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Frohes neues Jahr! 


Ein Jahr ist vorbei, ein neues hat begonnen — herzlich willkommen im Jahr 2018! Das Jahr 2040 ist 
somit genauso weit entfernt wie das Jahr 1996. Na, fühlt ihr euch schon alt? Wir auf jeden Fall ... 


Ein Jahr ist vorbei, 2018 hat mit einem Knall begonnen - Silvester eben. Wir 
hoffen, ihr alle hattet ein schónes Fest und einen guten Rutsch. Auf jeden Fall 
haben wir auch gleich schon die erste tolle Cover-Story an Land gezogen: Far 
Cry 5. Und weil uns unser Ausflug nach Hope County so inspiriert hat, sagen 
auch wir: Hoffen ist nicht vergebens, denn 2018 wird alles besser werden! 
Daher hier unsere nicht ganz ernst gemeinten Prognosen für das Jahr: God 
of War, The Last of Us 2 und Red Dead Redemption 2 sacken Wertungen 

von 98 ein und gehóren zu den besten Spielen aller Zeiten. Sony kündigt 
eine Playstation 5 an — für Juni 2018 zu einem Preis von 299 Euro und mit 
der doppelten Power der Xbox One X. Lukas lernt Deutsch. Matti nimmt 

die schwedische Staatsbürgerschaft an. Dwayne „The Rock“ Johnson wird 
US-Präsident und Nachfolger von Trump. Donald flieht ins russische Exil und 


übernimmt dort einen neuen Job als Twitter-Bot. Schalke wird deutscher 
Fußballmeister. Twix heißt künftig Mars. Mars dafür Raider. Und auch an 
unserem Heft schrauben wir noch ein wenig herum, werfen überflüssigen 
Ballast ab. Wie etwa Wolfgang, der künftig nicht mehr als Chefredakteur der 
play* fungiert, sondern eine neue Funktion in unserer Firma übernimmt — 
mach es gut, Wolfgangster! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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PC Games 
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Anno — noch so eine Reihe, 
? die für Playstation-Besitzer 

f keine Rolle spielt, aber auf 
dem PC ein echter Hit ist. Dem 
neuesten Teil widmet die PC 
Games daher auch diesmal 
Zu völlig verdient ihre Titelstory. 


| N-ZONE 
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Games Aktuell 


. Ausgabe 01/18 


Bei uns nur Zweitthema, 
bei den Herren Szedlak in 
der Games Aktuell aber 
große Cover-Story: das 
Hardcore-Mittelalter- 

gi Rollenspiel Kingdom Come: 
Deliverance. 


Da kann man als JRPG-Fan 
neidisch werden: Der 
zweite Teil der Xenoblade 
Chronicles-Reihe ist ein 
echter Hit — und erscheint 
nur auf Switch. Mehr dazu 
in der aktuellen N-ZONE. 
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SEITE 1: SD 
(Labelseite) 


VORSCHAU 


Monster Hunter World: \ 
Spieleindrücke frisch aus Japan ` 


TEST 
Star Wars: Battlefront 2 


Die Sekte kaltstellen: Für unser Titel-Thema düste der wüste Lukas kur. vor, \ : orscn SPECIAL 
Black Mirror: 

Die ersten 20 Minuten aus dem Reboot 
Die besten PS4-Spiele 2017 
Die PS4-Highlights 2018 
Enttäuschungen des Jahres 2017 
Grafik-Bomben 2017 
Hidden Agenda: Let’s Play 
Index-Streichungen 2017 


Outcast: Second Contact 
Grafikvergleich — Original vs. Remaster 


Star Wars: Battlefront 2 
— 4 Gründe, warum die Kampagne enttäuscht 


Wissen ist Macht: Playlink Let’s Play 


SEITE 2: HD 


VORSCHAU 


Monster Hunter World: 
Spieleindrücke frisch aus Japan 


Rauchende Colts: In unserer Vorschau inklusive FAQ verraten wir, „Was bisher zu 
Rockstars Western-Epos bekannt ist und was das Spiel auszeichnen wird. 


TEST 
Star Wars: Battlefront 2 


SPECIAL 
Black Mirror: 
Die ersten 20 Minuten aus dem Reboot 


Die besten PS4-Spiele 2017 
Die PS4-Highlights 2018 


Outcast: Second Contact 
Grafikvergleich — Original vs. Remaster 


Star Wars: Battlefront 2 
— 4 Gründe, warum die Kampagne enttäuscht 
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Es ei BILDER 
Uncut! Zum ersten Mal kommt ein Titel der Zombie-Reihe frei verkäuflich und un- play^-Magazin 01/2018 


geschnitten auf deutsche Playstation-Konsolen. Wir haben uns durchgeschnetzelt! A 8 RETRO-VIDEOS 
Ам Dead Rising 4: Franks Komplettpaket пур 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


The Game Awards 2017 
Gewinner und Ankündigungen 


Preise, Ankündigungen, Trailer, Release- 
Termine: Das war die Jahresend-Gala. 


BIZ | Branchenüblich werden bei 
den Game Awards nicht nur Preise 
verliehen (die Sieger der wichtigs- 
ten Kategorien verrát der Kasten), 
sondern auch Titel angekündigt. 
Das Prügelspiel Soul Calibur 6 
etwa, bei dem es sich um einen Re- 
boot handeln soll, wurde erstmals 
der Óffentlichkeit gezeigt, genau 
wie /n the Valley of Gods, das neue 
Projekt des Studios hinter dem 
Indie-Adventure Firewatch. GTFO 
ist ein Shooter mit Fokus auf Koop- 
Action, das Sci-Fi-Projekt soll 2018 
erscheinen. Für die Story zeichnet 
Adam  Gascoine verantwortlich, 
aus dessen Feder unter anderem 
die Geschichte von Doom (2016) 
stammt. Bereits jetzt im Early Ac- 
cess ist Fade to Silence verfügbar, 
ein Rollenspiel vom Studio Black 


Forest Games, bei dem ihr in einer 
postapokalyptischen Eiswüste zu 
überleben versucht. Kooperation 
steht auch bei A Way Out von 
Hazelight (Brothers: A Tale of Two 
Sons) an erster Stelle, in der Rol- 
le der beiden Háftlinge Leo und 
Vincent gilt es, dem Leben hinter 
schwedischen Gardinen zu ent- 
fliehen. Ebenfalls mit einem Koop- 
Modus wartet die Zombie-Action 
World War Z auf. The Astronauts 
entwickeln mit Witchfire einen 
Horror-Ego-Shooter, bei dem nicht 
nur Schusswaffen, sondern auch 
Zaubersprüche zum Einsatz kom- 
men. Zu guter Letzt bekam das 
Microsoft-Rare-Piraten-Projekt 
Sea of Thieves einen Release-Ter- 
min: Ab dem 20. März sticht das 
MMORPG in See. KR 


GEWINNER DER GAME AWARDS 2017 


* Game of the Year: 
The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild 


* Best Game Direction 
The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild 


* Best Narrative 
What Remains of 
Edith Finch 


* Best Art Direction 
Cuphead 


* Best Score / Music 
Nier: Automata 


* Best Audio Design 
Hellblade: Senua's 
Sacrifice 


* Best Performance 
Melina Juergens als 
Senua in Hellblade: 
Senua's Sacrifice 


* Games for Impact 
Award 
Hellblade: Senua's 
Sacrifice 

* Best Ongoing Game 
Overwatch 

* Best VR Game 
Resident Evil 7: 
Biohazard 

* Best Action Game 
Wolfenstein 2: The 
New Colossus 

* Best Action / Adven- 
ture Game 
The Legend of Zelda: 
Breath of the Wild 

* Best RPG 
Persona 5 

* Best Fighting Game 
Injustice 2 


* Best Family Game 
Super Mario Odyssey 


* Best Strategy Game 
Mario + Rabbids 
Kingdom Battle 


* Best Sports / Racing 
Game 
Forza Motorsport 7 


* Most Anticipated 
Game 
The Last of Us Part II 


* Best Independent 
Game 
Cuphead 
* Best eSports Game 
Overwatch (Blizzard) 
* Best Debut Indie 
Game 
Cuphead 


Е 


: x. 1 x 
Hellblade; Senua's Sacrifice gehört 21 8 
den großen Gewinnern der Game Awards. 


Das bedrückende Sci-Fi-Setting von = 
| СТРО erinnert an den Filmklassiker Alien. * 


SPRACHAUSGABE 


„Strom ist nutzlos ohne Internet.“ 


N-ZONE-YOLO-Volo Johannes lässt uns an seinen Millennial-Weisheiten teilhaben. Sheesh, was für 1 Boy! 
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DEUTSCHER ENTWICKLERPREIS ` 


2017 


* Bestes Deutsches Spiel 
The Surge 

* Bestes PC-/Konsolenspiel 
The Surge 

* Innovationspreis 
Orwell 

* Bestes Indie-Game 
The Inner World — Der letzte 
Windmónch 

* Most Wanted 
Witch It 

* Bestes Game-Design 
Card Thief 

* Beste Grafik 
The Surge 

* Bester Sound 
Ken Follett's The Pillars of the Earth 

* Beste Story 
Orwell 

* Bestes VR-Game 
Late For Work 

* Bestes Mobile Game 
Angry Birds Evolution 


Be Sieg Und Orwell Em uy bei def. 1 


Wmeihung kráftig ab! 


BIZ | Am 6. Dezember 2017 fand 
im Kólner DOCK.ONE die Verlei- 
hung des Deutschen Entwickler- 
preises 2017 statt. Als großer Ge- 
winner entpuppte sich dabei das 
Action-Rollenspiel The Surge von 
Deck 13 Interactive (Lords of the 
Fallen, Ankh, Jack Keane). Unter 
anderem konnte es die begehrte 
Auszeichnung für das beste deut- 
sche Spiel abráumen und setzte 
sich somit gegen die prominente 
Konkurrenz in Form von Elex, The 
Inner World, Orwell und The Long 
Journey Home durch. Auch die 
Preise für die beste Grafik und für 
das beste PC- und Konsolenspiel 
gingen an The Surge. Als bestes 
deutsches Entwicklerstudio wur- 
de King Art Games ausgezeich- 
net. Die Entwickler brachten erst 
kürzlich gemeinsam mit dem Pub- 
lisher THQ Nordic das Adventure 
Black Mirror auf den Markt. Als 
bester Publisher wurde Headup 
Games ausgezeichnet. Armin La- 
schet begrüßte als erster Minister- 
prásident des Landes Nordrhein- 


2—5 


Westfalen überhaupt die 
400 Gáste des Deutschen 

Entwicklerpreises 2017. 

In seiner Rede betonte er 

die hohe Bedeutung der 

noch jungen Branche, der 

estrotz der enormen Wirt- 

schaftskraft manchmal 
noch an Akzeptanz fehle. 
,Es war mir deshalb wichtig, 
auch in unserem Koalitionsver- 
trag in Nordrhein-Westfalen ein 
klares Zeichen zu setzen: Wir wol- 
len die Gamesbranche in unserem 
Land stárken! Und wir wollen die 
Chancen nutzen, die die Branche 
bietet: für die Gamer, für die Wirt- 
schaft", so der Ministerprásident. 
Als erstes Signal habe die Lan- 
desregierung daher dem Landtag 
vorgeschlagen, die Mittel für die 
Gamesfórderung bei der Film- und 
Medienstiftung im kommenden 
Jahr von 1 Million Euro auf 1,5 
Millionen Euro zu erhóhen. Zu den 
Laudatoren, Rednern und Gásten 
des Abends gehórten aufierdem 
Felix Falk (Gescháftsführer des 


Hans Ippisch, CEO und Vorsitzender der 
Gescháftsführung der Computec Media Group, 
eröffnete die Feierlichkeiten in Köln. 


Bundesverbandes Interaktive 
Unterhaltungssoftware е. V.) 
Dr. Ralf Heinen (Bürgermeister 
der Stadt Köln), Gerald Böse (Vor- 
sitzender der Geschäftsführung 
der Koelnmesse), Petra Müller 
(Geschäftsführerin der Film- und 
Medienstiftung NRW), Jens Ko- 
sche (Electronic Arts), Vincent 
Muller (Generalkonsul Frankreich 
in Deutschland) und Benedikt 
Grindel (Ubisoft Blue Byte). KR 


Life is Strange: Before the Storm 


Wir haben die finale dritte Episode angespielt. 


ADVENTURE | Für einen abschlie- 
Benden Test von Life is Strange: Be- 
fore the Storm erscheint die dritte 
und letzte Episode am 20. Dezember 
zu spát für diese Ausgabe. Immerhin 
konnten wir bei einem Besuch von 
Square Enix in der Redaktion schon 
einmal eine halbe Stunde in das 
letzte Kapitel der Story von Chloe 
und Rachel reinspielen. Dabei konn- 
ten wir uns davon überzeugen, dass 
die Entwickler von Deck Nine das 
sehr gute Niveau der ersten beiden 
Episoden auch weiterhin aufrecht- 


erhalten. Viel über den Storyverlauf 
der dritten Episode konnten wir in 
unserer Anspielsession noch nicht 
herausfinden. Die gespielten Szenen 
haben aber bereits deutlich gemacht, 
dass es sehr emotional werden wird. 
Die finale Beurteilung der gesamten 
Staffel steht und fállt jedoch mit dem 
Ausgang der Geschichte. Wir haben 
bisher jedoch wenig Grund, daran 
zu zweifeln, dass Deck Nine die bis- 
her an den Tag gelegte Qualitát auch 
in den letzten Spielstunden halten 
kann. MD 


р 


Die schockierende Enthüllung aus Episode 2 lässt bereits 
am Anfang des dritten Kapitels die Emotionen hochkochen. 


Fotos: Jennifer Pitton 


start play? 


Titan Quest 


Neuauflage des Action-RPG-Klassikers 
kommt im März für PS4 


ACTION-RPG | Ein wenig verwun- 
dert war die PC-Spielergemeinde, 
als THQ Nordic ohne große Vor- 
ankündigung eine Erweiterung na- 
mens Ragnarók für das inzwischen 
über zehn Jahre alte Titan Quest 
herausbrachte. Nun ergibt alles 
ein wenig mehr Sinn, denn der Pu- 
blisher will eigenen Angaben nach 
am 20. Márz 2018 eine Neuauf- 
lage des Action-Rollenspiels für 
Konsolen veróffentlichen. Dabei 


sollen unter anderem über 1.000 
Veránderungen gegenüber dem 
Original vorgenommen sein. Die 
wichtigsten Neuerungen betref- 
fen die Auflósung des Spiels, aber 
ebenso soll es auch Dutzende von 
frischen Helden sowie Endgegnern 
geben. Zudem hat THQ Nordic 
etliche Fehler verbessert und am 
Balancing gefeilt. Wer also Lust auf 
ein Diablo-ähnliches RPG hat, soll- 
te sich Titan Quest vormerken. MS 


The Last of Us: Part 2 


Neue Informationsháppchen zu 
Naughty Dogs PS4-Exklusivspiel 


ACTION-ADVENTURE | Auf der 
Playstation Experience 2017 
in Anaheim gab Naughty Dog 
neue Details zum heiß erwarte- 
ten Action-Adventure preis. The 
Last of Us: Part 2 wird zu großen 
Teilen in Seattle spielen und die 
beiden im letzten Trailer gezeig- 
ten Charaktere Lev und Yara sind 
ein Geschwisterpaar, das sich auf 
der Flucht vor einem religiösen 
Kult befindet. Um ihren Häschern 


zu entkommen, müssen sie sich 
mit einem Charakter zusammen- 
schließen, dem sie nicht trauen. 
Laut Naughty Dog sollen im Spiel 
die Grenzen zwischen Gut und 
Böse zunehmend verschwimmen. 
Außerdem merkten sie an, dass 
einige Fans des ersten Teils Part 2 
wohl nicht mögen werden, da sie 
bei der Erzählung der Story etwas 
Neues und Ungewöhnliches wa- 
gen. Was das wohl bedeutet? CD 


Grunge-Town: Der Großteil von The Last of Us: Part 2 wird in Seattle 
spielen. Jetzt wissen wir auch, warum Ellie so grimmig guckt. 


Overkill's The Walking Dead 


Das Spiel hat einen Release-Zeitraum 
und der erste Held wurde vorgestellt. 


ACTION | Overkills kooperatives 
Action-Spiel The Walking Dead hat 
endlich einen Release-Zeitraum. 
Im Herbst 2018 soll es auf den 
Markt kommen. Im Zuge dieser 
Ankündigung wurde auch gleich 
der erste der vier spielbaren Cha- 
raktere vorgestellt. Aidan war vor 
dem Ausbruch der Seuche ein Ge- 
scháftsmann in Washington D.C. 
und zieht jetzt, mit einem Base- 
ballschláger bewaffnet, durch die 


StraBen. Jeder Charakter soll Over- 
kill zufolge über eigene Fáhigkei- 
ten verfügen und auch eigene Ziele 
verfolgen. Overkill's The Walking 
Dead setzt auf intensive Action. 
Sowohl Nahkampf- als auch Fern- 
kampfwaffen wirken bei den unto- 
ten Ekelpaketen. Ob es im Herbst 
wirklich zu kaufen sein wird, 
bleibt abzuwarten. Die Geschich- 
te der Verschiebungen ist lang bei 
Overkill’s The Walking Dead. PS 


Überlebenskampf: Schlagt euch mit drei weiteren Freunden durch 86 
die zombieverseuchten USA und kämpft ums nackte Überleben! 
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Death Stranding 


Neuer Trailer, erste Gameplay-Infos und 
reichlich Verwirrung zum und ums Spiel 


KRANKER SCHEISS | Da isses ja 
wieder: Death Stranding, das ers- 
te Konami-freie Projekt von Metal 
Gear-Vater und Mann, dem Lars von 
Triers Filme zu konventionell sind, 
Hideo Kojima. Der neue Trailer, der 
auf den Game Awards gezeigt wur- 
de, zeigte unter anderem riesige 
Schattenmonster, fliegende Wale, 
Dimensionswechsel und offenbar 
künstlich geschaffene Babys, die 
es sich im Rachen von Protagonist 


dil 


Fun Fact: Um sich auf seine Rolle im Spiel vorzubereiten, lie Norman 


Sam (Norman Reedus) gemütlich 
gemacht haben. Wer den Trailer 
verstanden hat, dem empfehlen wir 
einen guten Nervenarzt. Ach, und 
Kojima ließ auch ein erstes Game- 
play-Detail zum Spiel verlauten: 
Man wird nicht sterben kónnen, 
sondern nach dem Ableben in einer 
Art Geisterwelt weiterbestehen. Als 
náchste Info zum Spiel erwarten wir 
die Enthüllung von Süßkartoffeln im 
Koop-Modus. LS 


Reedus wirklich mehrere Wochen lang ein Baby in seinem Hals leben. 


www.playvier.de 


= Geralt geht in Serje: Die | geplante Netflix- 1 | 
е | C e r The Witcher hat endlich sein Produktionsteam gefunden. 


Netflix-Serie Bs. 


Die angedachte Hexer-Serie des 
Streaming-Dienstes nimmt endlich 
Gestalt an. 


G | Noch ist nicht bekannt, 
ob die geplante The Witcher-Serie des 
Streaming-Dienstes Netflix von dem He- 
xer Geralt von Riva selbst handelt oder ob mE 
sie eine eigene Geschichte rund um aus 
dem Spiel oder den Büchern von Andrzej 
Sapkowski bekannte Charaktere erzáhlt. 
Allerdings hat das Projekt endlich Produ- 
zenten gefunden. Ausführende Produzen- 
tin und Showrunnerin wird dabei Lauren 
Schmidt Hissrich sein, die bereits an der 
Serie Power sowie den beiden Marvel- 
Netflix-Produktionen The Defenders und 
Daredevil arbeitete. Zur Seite stehen ihr 
ebenfalls als ausführende Produzenten 
Sean Daniel sowie sein Partner Jason 
Brown. Weitere Produzenten sind Tomek 
Baginski und Jarek Sawko vom Unterneh- 
men Platige Image. Erik Barmack, Vize- 
Prásident von Netflix, verkündete bereits, 
dass er sich auf die Zusammenarbeit mit 
dem Team freut und es kaum erwarten 
kann, seine Abonnenten in die mystische 
Welt des Hexers zu entführen. Ein Aus- 
strahlungstermin steht noch nicht fest. CD 
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Das"Qua tet 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht's um die Frage, ob und wie 
Videospiele mit heiklen Themen umgehen sollen. 


пл Lukas Schmidi A неш 


Тур Wienerle 


Baujahr 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dàrre 


2. Sascha Lohmüller 1. Paula Sprödefeld 


LUKAS: 

Hallo, | bims der Lukas vong 1 
Quartett-Beitrag her! Sony hat 
in den letzten Wochen gleich mit 
zwei kontroversen Trailern für Auf- 
sehen gesorgt — zuerst mit dem zu 
The Last of Us 2, dann mit dem zu 
Detroit: Become Human. In beiden 
standen Ausprágungen von Ge- 
walt im Mittelpunkt, einmal extrem 
harte, kórperliche und im zwei- 
ten häusliche. Unterschiedlich 
in der Machart, sich gleich darin, 
dass beide Trailer die Gewalt als 
etwas Reales, Schreckliches mit 
unwiderruflichen Konsequenzen 
darstellten. Stellt sich die Frage: 
Warum die Aufregung? Bei Film- 
trailern würde da kein Hahn krä- 
hen. Stattdessen nun die schein- 
heilige Frage: „Häusliche Gewalt 
gegen ein Kind in einem Videospiel 
— ja, dürfen denn die das?“ Vor ein 
paar Jahren gab es die Kontrover- 
se rund um eine angedeutete Ver- 
gewaltigung in Tomb Raider — „Ja, 
dürfen denn die das?“ Klar dür- 
fen die das, denn Spiele sind in- 
zwischen genauso geeignet, heik- 
le Thematiken zu bearbeiten wie 
Film und Literatur. Oder? 
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IHE Sascha Lohmüller D 


Modell 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dórre 


2. Sascha Lohmüller 4. Paula Sprödefeld 


SASCHA: 

Ich sehe da ehrlich gesagt auch 
kein Problem und kann die Aufre- 
gung rund um den/die Trailer nur 
wenig verstehen. Ja, gerade der 
Clip zu The Last of Us 2 war bru- 
tal. Ja, man kann sicher darüber 
streiten, ob man dies explizit so 
in den Vordergrund stellen muss, 
statt etwa die eigentlichen Stär- 
ken der Reihe zu betonen. Aber: 
so what? Die Entwickler haben 
sich entschieden, mit dem zwei- 
ten Teil der Reihe das Thema Ra- 
che in den Vordergrund zu stel- 
len und wollten nun noch einmal 
die kompromisslose Brutalität ih- 
rer postapokalyptischen Welt ver- 
deutlichen. Muss das jedem ge- 
fallen? Nein. Trotzdem sollte man 
den Machern zugestehen, ihre 
eigene künstlerische Intention 
so rüberzubringen, wie sie es für 
richtig halten. Das bringt nun mal 
der Wunsch mit sich, Videospiele 
endlich als Kunst anzuerkennen: 
Dass man den Künstler machen 
lässt, was er möchte. Selbst dann, 
wenn er für das eigene Befinden 
nicht mehr macht, als Fäkalien in 
Konservendosen zu füllen. 


Reihenfolge! 


EE Christian Dörre D 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Paula Sprödefeld 


CHRIS: 

Da muss ich Sascha zustimmen. 
Und zwar nicht, weil ich mich 
bei dieser zarten Kreatur mit ge- 
schmeidigem Resthaar einschlei- 
men möchte, sondern weil unser 
Wookiee die Wahrheit spricht. 
Spiele sind schon seit geraumer 
Zeit an dem Punkt angekommen, 
mehr zu bieten als Krach-Bumm- 
Peng oder „Rette die Prinzessin, 
du pummeliger Rohrverleger!“. 
Spätestens mit der PS3-Ära fin- 
gen verschiedene Entwickler be- 
reits vermehrt an, erwachsene, 
realistische und sozialkritische 
Inhalte zu erschaffen. Hellblade: 
Senua’s Sacrifice bewies erst vor 
wenigen Monaten, dass Spiele 
gewisse komplexe Themen so- 
gar besser darstellen können als 
andere, etabliertere Medien. Va- 
rianz zeichnet das Gaming ge- 
nauso aus wie die Filmindustrie. 
Blockbuster stehen neben ver- 
kopften, emotional aufrüttelnden 
oder künstlerisch tollen Indies. 
Spiele sind schon längst Kunst 
und die ist eben ein Spiegelbild 
der Gesellschaft. Auch wenn das 
manch einem weh tut. 


1. Lukas Schmid 3. Christian Dörre 


2. Sascha Lohmüller 4. Paula Sprödefeld 


PAULA: 

Ich schließe mich meinen bei- 
den Vorrednern an. Spiele sind 
schon lange kein simpler Zeitver- 
treib mehr, sie sprechen manche 
Menschen sogar eher an als Film 
und Buch. Das sollte auch die 
Gesellschaft allmählich anerken- 
nen und dem Videospiel den glei- 
chen Wert zuschreiben wie den 
sogenannten etablierten Medien. 
Ich gehe sogar noch einen Schritt 
weiter und sage — ganz wie Chris 
—, dass Spiele es teilweise bes- 
ser verstehen, ein Thema zu be- 
handeln und dem Spieler näher- 
zubringen, indem sie ihn in das 
Thema hineinziehen. Klar, ein 
Film kann solch brutale Szenen 
zeigen, man fiebert vielleicht mit 
den Charakteren mit. Wenn man 
dies aber in einem Videospiel wie 
Hellblade: Senua’s Sacrifice tat- 
sächlich am eigenen Leib erlebt, 
hat es denke ich eine viel größere 
Wirkung. Warum sollten die Ent- 
wickler also nicht die Stärken ih- 
res Mediums nutzen, um einem 
Spieler eine solche Erfahrung zu 
bieten? Das ist der Punkt, zu dem 
wir uns hin entwickeln sollten. 
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mstag, AD. November __ 
BvB-Partner und PES-Entwickler 
Konami macht für heute Are) 
Karten für das Ruhr-Derby 
Dortmund - Schalke locker. Noch ` Ai, 
dem spektakulären 4:4 sind die T 
beiden anwesenden BVBler Matti 


und Dirk allerdings weniger gut 
gelaunt. Wolrgang Fond es lustig. | 


Sen | 

EZ Dienstag, 5. Dezember и? 
= # JS Vente Chit Matti mit einem Panzer durch Polen. 
Alerdings nicht etwa, 
weil Schweden dem 
Ostsee-Nachbarstaot 
den Krieg erklärt hot, ` 
sondem wel er sich vor 
Ort das ToktiKspiel Phantom Doctrine ansieht. Und im | 
Rahmenprogramm ое 2-бет ist neben jeder Menge Sightseeing 
eben aueh eine Runde im Kettenbewehrten Stahlungetüm. 
Nleräings darf Mottinicht selber. steuern, sondern wird nor auf _ 
den Dachgepäckträger geschnalt. Gefeuert wird auch nicht. 
Zom Gx I Iý 


Freitag, 8. Dezember 


Weihnachtsfeier? Wie jedes Jahr steht auch diesmal 
wieder das aljährliche Bessufnsaut-Firmenk 


Beisammensein in vorweihnacktlicher Stimmuna on. 
Während der Rest der Bande ober für Fotos nicht 
aleo viel Zeit hat - neben Rauchen, Trinken, Essen, 
Tanzen, Schlofen, Trinken, Rumlaufen, Essen und Trinken 
- posieren Wer ond Ex-pls cols muer ars 
professionell Cü- unsere Kamera-Crew. Dabei findet 
Mottis|patentierter Augen-zu-Trick Anwendung —— 


Mittwoch, 15. Dezember 

Zvents so Kurz. vor Weihnachten sind eine Seltenheit, ` ` 
weil es diesmal aber um unsere Cover-Story zu Far 
Cra 5 geht, nehmen wir die Ausnahme gerne an. Und so 
Феј Schmil auf den letzten Drücker noch Fix nach 
London, von wo er neben Bilard-Erfahrung auch noch 


ein paar os zu Ubisofts Shooter mitbringt. 


TIBERI" 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Neustart als Monsterjäger? 


in neues Jahr hat be- 
gonnen! Zwar lässt Ni 
no Kuni 2 die Japan- 
Fans diesen Januar 
im Stich (siehe die 
Meldung unterhalb 
dieser Zeilen), aber wenigstens 
Monster Hunter World geht pünkt- 
lich Ende des Monats weltweit an 
den Start. Wie steht ihr zu Cap- 
coms Serie? Geht ihr schon seit 
PS2-Zeiten auf die Pirsch, habt ihr 
auf eurer PSP oder Vita die ersten 
Erfahrungen gesammelt oder ist 
die Monsterhatz Neuland für euch? 
Skeptische (oder einfach neugieri- 
ge) Naturen hatten Anfang Dezem- 
ber die Móglichkeit, in der Beta ein 
paar der Gebiete zu spielen, die ich 


bei Capcom in Osaka erlebt habe. 
Habt ihr teilgenommen? Und wenn 
ja: Wie sind eure Eindrücke? Ich 
jedenfalls freue mich sehr, dass 
mich das Action-Rollenspiel unter- 
halten wird, bis es Neuigkeiten zu 
From Softwares mysteriósem Sha- 
dows Die Twice gibt. Ein Release im 
Jahr 2018 halte ich zwar für aus- 
geschlossen, aber sicherlich wird 
es bei diesem Titel ebenfalls eine 
Beta geben — war bei Bloodborne 
und Dark Souls auch so. Kurz: Ich 
blicke dem japanischen Spielejahr 
2018 positiv gestimmt entgegen! 


Ich wünsche euch viel Spaß 
beim Lesen! 
Katharina 


п272818, 


Ni no Kuni 2 verspätet sich 


Nicht zum ersten Mal: die Veróffentlichung von Ni no Kuni 2 wird verschoben. 


- 


Pech gehabt: Wer mit einem märchenhaften JRPG ins neue Jahr 
к o к 5 a j= 
starten wollte; muss sich nun in Geduld üben. 
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Für Japan-Fans startet 2018 weni- 
ger freudvoll als erwartet: Statt am 
19. Januar 2018 wird Ni no Kuni 2, 
das márchenhafte Rollenspiel im 
Ghibli-Look, erst am 23. Márz 2018 
erscheinen. Akihiro Hino, CEO von 
Entwickler Level-5, versicherte in ei- 
nem Statement, dass die Arbeit am 
RPG wundervoll laufe und dass er 
sich freue, Fans in Kürze das fertig- 
gestellte Werk prásentierten zu kón- 
nen. Allerdings erfordere es mehr 
Arbeit und Zeit, um zu gewáhrleis- 
ten, dass alle Spielinhalte fehlerlos 


funktionieren, darunter auch die 
erst spáter hinzugekommenen Modi 
namens Skirmish und Kingdom. 
Weiterhin bat Hina um Geduld und 
dankte für die Unterstützung. Inner- 
halb der náchsten Wochen und Mo- 
nate wolle man Fans regelmäßig mit 
neuen Informationen, Screenshots 
und Trailern versorgen. Im Márz wird 
Ni no Kuni 2 ordentlich Konkurrenz 
auf dem Spielemarkt haben; in die- 
sem Monat erscheinen unter ande- 
rem Yakuza 6, Sea of Thieves und 
Far Cry 5. KR 
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Gungrave VR kommt in den Westen 


Außerdem gibt es Informationen zu einem neuen Teil der Reihe. 


Der Shooter Gungrave feiert seine 
Premiere 2002 auf der PS2, und 
auch wenn die Serie hierzulan- 
de vergleichsweise unbekannt ist 
— trotz Anime-Adaption aus dem 
Studio Madhouse — wird Gungra- 
ve VR im Westen veróffentlicht. Ei- 
nen genauen Termin gibt es noch 
nicht, allerdings wird als Release- 
Zeitraum das Frühjahr 2018 ge- 


nannt. In Japan ist der Titel be- 
reits zum Download im PSN Store 
erháltlich. Die Macher des VR- 
Spiels, Iggymob, gaben außerdem 
bekannt, dass es sich bei Gungra- 
ve VR um den Auftakt einer Wie- 
dergeburt der Reihe handele. Im 
Moment arbeite man an Gungra- 
ve G.O.R.E. (eventuell ein Arbeits- 
titel), das deutlich umfangreicher 


Sargenhaft: Der Sarg, den ihr herumschleppt, beinhaltet diverse 
Waffen und dient dem Ausführen von SA 


MR o NOLO 


und ambitionierter ausfallen und 
die Fans der Reihe vollkommen zu- 
frieden stellen soll. Als Plattform 
hat das Team die PS4 gewáhlt, Bil- 
der, weiterführende Informatio- 
nen, gar einen Release-Termin gibt 
es noch nicht, lediglich Konzept- 
zeichnungen geistern durch das 
Netz. Das einzige bekannte Story- 
Detail: Gungrave VR ist ein Prequel 


zu Gungrave G.O.R.E. Eventuell 
belebt das Spiel die Reihe wieder; 
zwar waren die Wertungen von 
Gungrave durchwachsen, dennoch 
wuchs eine groBe Fan-Gemeinde 
heran, unter anderem wegen der 
Charakter-Designs aus der Feder 
des Trigun-Schópfers Nightow und 
der Vehikel-Designs von Mangaka 
Fujishima (Oh my Godess!) KR 


A Г z 
Immer draufhalten: Gungrave hält sich nicht mit Rätseln oder 
vielen Dialogen auf. Hier geht es eigentlich fast immer zur Sache. _ 


Soul Calibur 6 
angekündigt 


Nach langer Durststrecke dürfen sich 
Fans auf den sechsten Teil freuen. 


Bei den Game Awards 2017 kün- 
digte Katsuhiro Harada höchstper- 
sönlich den sechsten Teil von Soul 
Calibur an. Dieser behält das altbe- 
kannte Kampfsystem auf 2D-Ebe- 
nen bei, was Fans freuen dürfte. 
Harada hatte außerdem einen An- 
kündigungstrailer mit einer ganzen 
Menge Gameplay in petto. Darin ist 
ein Kampf zwischen Mitsurugi und 
Sophitia zu sehen, der noch einmal 
unterstreicht, dass nichts am ei- 
gentlichen Kampfsystem des Beat 
'em Ups geändert wurde. Offen- 
sichtlich ist auch die Verwendung 
der Unreal Engine 4, die sich in der 
Grafik und den Effekten bei Spe- 
zialattacken der beiden Kontra- 
henten zeigt. In einem Interview er- 
klärte Produzent Motohiro Okubo, 


dass Soul Calibur 6 sich vor allem 
an alte Fans, aber auch Einsteiger 
richten soll. So wollen sie die Ge- 
schichte der Welt noch einmal er- 
zählen und altbekannte Cha- 
raktere mit neuen Figuren und 
Gastauftritten vermischen. Alte 
Hasen, die mit dem Kampfsys- 
tem bereits vertraut sind, sollen 
auch auf das Lethal-Hit-System 
zugreifen. Das erlaubt unter 
bestimmten Voraussetzungen 
spezielle Techniken, mit denen 
das Equipment des Gegners zer- 
stört werden kann. Im Falle von 
Mitsurugi wäre das seine Rüs- 
tung, bei Sophitia könnt ihr auf 
ihre Haare losgehen. Soul Cali- 
bur 6 soll 2018 erscheinen, wann 
genau ist noch nicht bekannt. PS 


ké 


ICM 
Endlich: Fünf Jahre lang mussten sich Fans gedulden, jetzt ist es so 


1 


weit! Der sechste Teil der Soul Calibur-Reihe erscheint 2018. 


aee 
Aufs Maul: Im Ankündigungstrailer klopp 
Sophitia volle 


А 4 5 4 
en sich Mitsurugi und 
reude. Optisch ein absoluter Hingucker. 
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Brutal: Gewalt wurde in der Metal Gear-Reihe noch nie klein? E Р v 
geschrieben, das ándert sich auch mit Metal Gear Survive nicht; == 


Cat d 


Б мау; \ ye / RAY 1 3 
ý Panzerfaust: Survive dreht sich um den Kampf gegen Zombies, — 
| aber die Metall-Monster sind natürlich auch mit von der Partie. 


З SE 


Metal Gear Survive bekommt Beta 


Nehmt an der Beta teil, um Belohnungen in der finalen Version zu erhalten! 


Vom 18. bis 21. Januar startet Ko- 
nami eine Beta zu Metal Gear Sur- 
vive. Spieler sollen die Móglich- 
keit bekommen, im Koop-Modus 
zu bauen, zu verteidigen und zu 
kámpfen. Natürlich an der Seite 
von Freunden online. Diejenigen, 
die an der Beta teilnehmen, erhal- 
ten einige Boni. Dazu gehóren ein 
Fox-Hound-Namensschild, Acces- 


soires zum zweibeinigen Panzer 
Metal Gear REX und ein Bandana. 
Diese erhalten die Spieler, sobald 
Metal Gear Survive am 22. Febru- 
ar 2018 seinen Release feiert. Au- 
Berdem veróffentlichte Konami ei- 
nen neuen Gameplay-Trailer mit 
Kommentar des Produzenten. Die- 
ser Trailer ermóglicht einen ersten 
Blick auf die Singleplayer-Kam- 


pagne. Die Geschichte von Metal 
Gear Survive setzt dort an, wo Me- 
tal Gear Solid 5: Ground Zeroes en- 
det. Durch ein Wurmloch gelangen 
Spieler in eine Welt, die sie umzu- 
bringen versucht. In dieser feind- 
lichen Umgebung müssen sie ver- 
suchen zu überleben. Da geht es 
dann nicht mehr nur darum, Kre- 
aturen zu meucheln oder davon- 


zulaufen, sondern auch um Essen 
und Ressourcen. Die Welt muss 
und soll erkundet werden, Essen, 
Wasser und Ressourcen müssen 
gefunden werden, um das Überle- 
ben zu sichern. Ob wir etwas von 
Hideo Kojima, dem Schópfer der 
Metal Gear-Reihe, zum Release hó- 
ren, wird sich am 22. Februar 2018 
zeigen. PS 
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Laut Bandai Namco werdet ihr euch auf einer bisher ungesehenen 
Insel wiederfinden und müsst euch gegen neue Gegner behaupten. 
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. One Piece: World 


Seeker angekündigt 


Bandai Namco überrascht mit Open- 
World-Abenteuer der Strohhut-Piraten 


Pünktlich zum 20. Jubiläum von 
Ruffy, Zoro und Co. kündigt Pub- 
lisher Bandai Namco mit einigen 
Screenshots ein neues Spiel zur 
beliebten Anime-Serie an. One 
Piece: World Seeker, ehemals un- 
ter dem Decknamen „Dawn“ be- 
kannt, wird ein Action-Adventure 
mit einer großen offenen Spielwelt 
sein. Außerdem finden Übergänge 
zu Kämpfen nahtlos statt und ver- 
schiedene Herangehensweisen an 
Missionen sollen ebenfalls möglich 
sein. Statt wie in der Pirate Warri- 
ors-Reihe den Fokus auf Action zu 
legen, wird World Seeker also auch 
strategischere Ansätze ermögli- 
chen. In der Rolle von Ruffy, dem 
Kapitän der Strohhut-Piraten, er- 
lebt ihr eine brandneue Geschichte 


auf einer Insel, die weder im Anime 
noch im Manga bisher vorgekom- 
men sein soll. Laut Publisher han- 
delt es sich bei diesem Spiel um 
das bisher größte im Universum 
der Strohhut-Bande. Viel mehr ist 
über Art und Story des Abenteu- 
ers bis dato leider noch nicht be- 
kannt. Der Release-Termin wurde 
bereits für das Jahr 2018 ange- 
kündigt, ein genaues Datum steht 
im Moment jedoch noch nicht fest. 
Bandai Namco bestátigte schon, 
dass sich das neue Strohhut-Erleb- 
nis glücklicherweise auch in unse- 
re westlichen Gefilde verirren wird, 
kein Wunder angesichts der posi- 
tiven Verkaufszahlen und loben- 
den Kritiken einiger bisheriger One 
Piece-Spiele. SK 
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Tokyo Xanadu eX 


Halbtags Schüler, halbtags Dämonenjä- 
ger. Kommt euch das bekannt vor? 


Euch hat Persona 5 gut gefallen 
und ihr verlangt nach frischem 
RPG-Futter mit vergleichbarer Ge- 
schmacksrichtung? Tokyo Xanadu 
eX+ ist eine gute Wahl, auch bei 
diesem Rollenspiel erlebt ihr zum 
einen das Japan der Gegenwart 
(ihr lebt in Morimiya City westlich 
von Tokio), zum anderen eine un- 
heimliche andere Dimension. Dort 
kämpft ihr gegen allerlei Dämonen, 
allerdings nicht wie in Persona run- 
denbasiert, sondern eher wie in der 
Ys-Serie aktiv und effektreich. Ähn- 
lich wie Persona ist Tokyo Xanadu 
sehr umfangreich und wird euch 
mindestens 45 Stunden beschäf- 
tigen — wer alles sehen und ma- 
chen will, rechnet großzügig etwa 
zwanzig Stunden drauf. Trotz HD- 


Fassung merkt man dem JRPG die 
Herkunft von der Vita an, der Stil ist 
altbacken und keinesfalls mit dem 
hübschen Persona 5 zu verglei- 
chen. Auch die Story kommt nicht 
ans Vorbild heran, mit der Einbin- 
dung von Klischees haben es die 
Macher übertrieben. Nichtsdesto- 
trotz: Tokyo Xanadu ist ein spaßiges 
RPG mit Gegenwarts-Setting. KR 


Kurzfazit: Persona-ähnliches RPG mit 
Echzeitkampfsystem, das nicht ganz an 
| die Qualität des Vorbilds herankommt. 


Homancing SaGa 


Ein generationenübergreifendes Abenteuer mit Herz und an- 
spruchsvollem Gameplay, aber etwas zu vielen Klischees. 


Ist ja nicht so, als ob die SaGa-Se- 
rie im Westen gar nicht verbreitet 
wáre. Aber nach den ersten drei 
Teilen für den Game Boy (hierzu- 
lande als Final Fantasy Legend er- 
schienen) und vor den Ablegern 
für die erste Playstation machte 
die Reihe mit den SNES-Teilen eine 


Pause in westlichen Gefilden. Zu 
schade, denn Romancing Saga 2 
kann wirklich was. Einerseits eine 
Art Aufbau-Simulation, in der wir 
über viele Generationen hinweg als 
Regent unser Kónigreich aufbau- 
en, andererseits klassisches Rol- 
lenspiel, in dem wir durch verschie- 


Victor, X à hold of 
yourself and tell me what 


| I used Flowing Slash to its 


utmost. And yet... 


DE ba =т= mm 
Der Grafikstil sieht auch 23 Jahre nach dent ursprünglichen 
Release noch sehr gut aus und versprüht viel Спагте is 
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dene Gebiete reisen und Monstern 
auf die Mütze geben, greifen beide 
Elemente gut ineinander. Das run- 
denbasierte Kampfsystem wirkt 
auf den ersten Blick relativ un- 
spektakulär, entwickelt mit der Zeit 
aber viele Eigenheiten, die es ziem- 
lich komplex und unterhaltsam 


e 
unter den SNES-RPGs, aber trotzdem ein 
sehr nettes Retro-Abenteuer. Feine Sache! 


machen. Lediglich die etwas un- 
spektakuläre Handlung und die arg 
klischeebehafteten Figuren halten 
den Titel zurück — und die Tatsa- 
che, dass es alles andere als ein- 
steigerfreundlich ist. LS 


Wie zu SNES-Zeiten üblich werden Auseinandersetzungen in 
rundenbasierten Gefechten ausgetragen. % ‚ 4 л, 
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Ein Jahr Final Fantasy XV, ein Jahr voller Bezahl-DLCs und kostenloser Updates. 
Lohnt sich eine Rückkehr ins Land Lucis? Wir haben für euch reingeschaut! 


ROLLENSPIEL | Final Fantasy wird 
2017 30 Jahre alt — lest dazu auch 
unser Special im Magazin-Teil —, 
derweil feiern die Entwickler von Fi- 
nal Fantasy XV auch den ersten Ge- 
burtstag des JRPGs rund um Prinz 
Noctis und seine drei wackeren Be- 
gleiter. Viel ist passiert seit dem Re- 
lease. Nicht nur, dass vier DLCs auf 
den Markt geworfen wurden, die Ma- 
cher von Square Enix veróffentlich- 
ten auch allerhand kostenlose Up- 
dates, die Events und neue Items ins 
Spiel gebracht haben. Das wirkt auf 
dem ersten Blick ungewóhnlich für 
ein Solo-Rollenspiel und klingt viel- 
mehr nach dem Support, der für ein 


Online-Rollenspiel geleistet werden 
würde. Fans der Reihe wissen aber: 
Bis ein Final Fantasy XVI im Handel 
landet, kónnen noch sehr viele Jah- 
re verstreichen. Insofern ist es nur 
logisch, dass das Team der Business 
Division 2 auf Biegen und Brechen 
versucht, das Interesse an Noctis' 
Geschichte am Leben zu halten. Das 
ist im vergangenen Jahr mal mehr 
und mal weniger gut gelaufen. Wer 
FFXV nach dem Abschluss der Story 
aus der Hand gelegt hat, erfáhrt auf 
diesen Seiten von einigen der High- 
und Lowlights, die seit Release ihren 
Weg ins Spiel gefunden haben. Infos 
zu den umfangreicheren Story-DLCs 


o 
Alternativ: Mit Episode Gladiolus zeigt euch eine neue Route durch Zegnautus, 
was Iggy und Gladio treiben, während Noctis in Kapitel 14 allein unterwegs ist. 
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etwa gibt's auf den náchsten Seiten 
— wir konzentrieren uns an dieser 
Stelle auf das noch recht frische Ge- 
fáhrten-Update. 

Übrigens: Für diejenigen unter 
den Fans, die keinen Bock auf Be- 
zahlen haben, gibt's ebenfalls Neu- 
igkeiten. Zwei zeitbegrenzte Events 
— der Kupobo-Karneval und das 
Festival der Assassinen — haben 
neben reichlich Bugfixes und Kom- 
fortánderungen ihren Weg ins Spiel 
gefunden. Auch eine Erweiterung 
des langatmigen Kapitel 14 um eine 
Alternativroute, Zeitauftráge und 
die Einführung des Offroad-Regali- 
as begeistern Fans. 


Gemeinsam statt einsam 

Gefáhrten ist die Mehrspieler-Er- 
weiterung für Final Fantasy XV, die 
Fans des Hauptspiels eigentlich 
schon zum Release gerne gehabt 
hátten. Wer mag nicht gerne ge- 
meinsam mit seinen Kumpels Jagd 
auf die fiesen Siecher machen, die 
das Kónigreich Lucis in Atem hal- 
ten? Ein Dámpfer für diejenigen, 
die anderen Fans gerne ihre in dem 
umfangreichen Charaktereditor er- 
stellten Helden prásentieren wol- 
len: Gefáhrten ist nicht viel mehr 
als ein Lobbytreffpunkt. Erwartet 
ihr eine Art von MMOG-Weite, dann 
werdet ihr enttäuscht. Ausschließ- 


Solokämpfer: Episode Prompto konzentriert sich auf Promptos 
Vergangenheit sowie auf seine Ängste vor dem, wer er ist. 


Gruppen 
Auch die KI-Söldner schlagen sich wacker, versagen aber bei anderen Auftrágen vollständig 


lich im Rahmen der Kämpfe und 
Jagden, die für mehrere Spieler 
ausgelegt sind, trefft ihr auf andere 
Recken. Ansonsten bleibt ihr allein. 
Schade. Wirklich schade. 


Splittergruppen 
Der DLC spielt etwa ein halbes Jahr 
nach Noctis’ Verschwinden in Nifl- 
heim. Euer Held wacht allein in der 
Wildnis auf und kann sich an nicht 
viel mehr erinnern als daran, dass 
er Mitglied der Königsgleven ist. 
Das sind die Elitekämpfer der lu- 
cischen Armee. Wer den CGI-Film 
Kingsglaive gesehen hat, wird sich 
an den heldenhaften Nyx Ulric er- 
innern — und an seinen besten 
Freund, Libertus Ostium. Das ist 
der erste Charakter, dem ihr in Ge- 
fáhrten über den Weg lauft. Er ga- 
belt euch nämlich auf und bringt 
euch in die aus dem Hauptspiel be- 
kannte Stadt Lestallum. 

Die wiederum ist die letzte Bas- 
tion der Menschheit in einem Land, 
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das sonst von gefáhrlichen Mons- 
tern beherrscht wird. Hinter Barri- 
kaden verstecken sich Kónigsgle- 
ven und Kónigsgardisten, Händler 
und Überlebende und vor allem 
jede Menge bekannte Gesichter 
aus dem Hauptspiel, etwa General 
Cor Leonis. In Lestallum entspinnt 
sich eine Geschichte der Hoffnung: 
Meldacio-Jáger und Gleven versu- 
chen, über den Kampf gegen Nifl- 
heims Siecherhorden Meteoriten- 
splitter zu verdienen. Mit denen 
wird das Kraftwerk befeuert und 
damit Strom in einige verbleibende 
Flüchtlingsstützpunkte des Kónig- 
reichs geleitet. Denn ultraviolettes 
Licht wirkt wie Gift auf Siecher. Ent- 
sprechend werden mit dem Strom 
starke Scheinwerfer betrieben. 
Euer Job: Verdient Splitter, um Lu- 
cis wieder zu illuminieren. 


Treibstoff fürs Leben 
Nachdem ihr in Lestallum gelan- 
det seid, habt ihr Zugriff auf den 
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** Bildhübsch: Der sehr umfrangreiche Charaktereditor von Gefährten 
= und Monster of the Deep lässt keine Gestaltungswünsche offen. __ 
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en unsere Helde 


Marktplatz und damit auf Hánd- 
ler und Auftráge. Über die Aufga- 
ben verdient ihr Splitter und Gil. 
Die Splitter wiederum steckt ihr ins 
Kraftwerk — dann óffnet sich eine 
Kartenansicht, auf der ihr Schritt 
für Schritt Splitter in die Freischal- 
tung weiterer Quests und Strom- 
generatoren steckt. Das sieht auf 
den ersten Blick verwirrend aus, 
ist aber nach ein paar erledigten 
Aufträgen relativ verständlich. Die 
Missionen selbst gestalten sich 
erst nach einigen Tótungsquests 
interessanter. Dann werdet ihr mal 
dazu abgestellt, einen Stützpunkt 
zu beschützen, dessen ,Lebens- 
punkte" wáhrend der Angriffswel- 
len nicht auf null fallen dürfen, 
oder ihr eskortiert ein Fahrzeug. 
Da ihr Kónigsgleven spielt, än- 
dert sich am Kampf für euch im 
Vergleich zum Hauptspiel nicht 
viel. Auf mysterióse Weise haben 
die Gleven die magischen Kráfte 
ihres Kónigs zurückerlangt. Des- 


wegen kónnt ihr wie Noctis war- 
pen, magische Attacken einset- 
zen und natürlich mit allerhand 
Waffen auf die Siecher einprügeln. 
Allerdings dürft ihr wáhrend der 
Kámpfe keine Gegenstände nut- 
zen. Nehmt ihr also Schaden, dann 
kónnt ihr euch lediglich über ei- 
nen Fláchenheilzauber versorgen. 
Oder ihr vermeidet den Schaden, 
indem ihr einen magischen Schild 
herbeizaubert. 


Das Problem , Mehrspieler" 

Wie wir schon erwáhnt haben, sind 
wir nicht stándig mit Mitspielern 
unterwegs. Stattdessen gibt's ein 
Matchmaking für die Missionen, 
das sehr viel intuitiver und einfa- 
cher hátte ausfallen kónnen, als es 
letztendlich ist. Wir erstellen beim 
Auftrags-NPC in Lestallum ein La- 
ger, vergeben dafür einen Zutritts- 
code, den wir unseren Freunden 
mitteilen, und mit sehr viel Glück 
finden die Kumpels innerhalb der 
einminütigen Matchmaking-Zeit 
unseren Rastplatz. Bei Tests in der 
Beta von Gefáhrten funktionier- 
te das, im Livebetrieb allerdings 
nicht. Deswegen haben wir uns 
nach einigen frustrierenden Versu- 
chen darauf beschránkt, ein Lager 


Final Fantasy XV in VH 


Für PSVR wurde ein neuer Titel veróffentlicht: das FFXV-Spiel Monster of the 
Deep. Darin angelt ihr nicht nur Siecherfische, sondern trefft auch Noctis. 


Monster of the Deep ist ein PSVR-Spiel, das mit rund 30 Euro zu Buche schlägt — und deswe- 
gen möglicherweise nur für die hardcorigsten Fans unter den Anhängern von Final Fantasy XV 
geeignet ist. SchlieBlich hat nicht jeder Spieler so ein VR-Headset von Sony zuhause herumlie- 
gen. Wir haben einige Angelpartien in Monster of the Deep mitgemacht und geben euch einen 
kurzen Eindruck: Ihr spielt keinen Charakter aus dem Hauptspiel, sondern einen Helden, den ihr 
über den umfangreichen Charaktereditor erstellt. Das Angeln selbst ist in eine kleine Geschich- 
te eingebunden: Ihr seid einer der Meldacio-Jáger, der eine Begegnung der merkwürdigen Art 
mit einem Siecherfisch hat. Von dem Angriff erholt ihr euch, indem ihr ... пип... fischen geht. 
Das geht reichlich flott von der Hand, wenn ihr erst einmal durchschaut habt, was das Tutorial 
von euch will. Im Verlauf der Story trefft ihr auf Noctis und andere bekannte Gesichter, schaltet 
Wettbewerbe, Jagden und weitere Angelplätze frei. Das Angeln in Monster of the Deep ist spaßig 
und ein netter Zeitvertreib, allerdings kein Muss für Fans! 


play* 17 


Kupobo-Karneval: Kostenlose Updates fürs Ha 


uptspiel bringen frischen Wind in angestaub 
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te Abenteuer etwa das Festival zu Ehren der 


Kupos und Chocobos, für das sich ganz Altissia іп eine festliche Deko hüllt. Euch erwarten Minispiele, Rennen und unterhaltsame Aufgaben. 


ohne spezifischen Code zu erstel- 
len — auf die Gefahr hin, dass die 
Gruppe sich schneller mit Fremden 
als mit Freunden füllt. 

Was allerdings nicht passiert ist. 
Effektiv ist der DLC Gefáhrten viel 
zu spát erschienen und lockt jetzt 
schon kaum noch Spieler hinter 


Dee Бел der ewigen Mocht 
Auer porten më Vom versagen Ci. 
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dem Ofen hervor. Immerhin gibt's 
KI-Soldaten, die sich unserem Hel- 
den anschließen, damit er wenigs- 
tens ein paar Meteoritensplitter 
verdienen kann. Die sind für An- 
griffs- oder Verteidigungsmissio- 
nen unbeweglicher Ziele durch- 
aus patent und geeignet. Geht's 


Stromzufuhr: In Gefáhrten verdient ihr nach und nach 
genug Meteoritensplitter, um Lucis zu illuminieren- 


aber um einen extrem lukrative- 
ren Eskorte- oder Rettungsauftrag, 
dann sind die KI-Gleven in unse- 
rem Team zu absolut nichts zu ge- 
brauchen. Das schmerzt vor allem 
zum Ende einer Eskorte, wenn der 
Bossgegner eigentlich nur noch 
umgepustet werden muss, und der 
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es dennoch schafft, das Fahrzeug 
zu zerstóren. Im schlimmsten Fall 
heißt das dann, dass wir dreißig 
Minuten umsonst investiert haben, 
denn ein fehlgeschlagener Auftrag 
bringt uns gar nichts ein — weder 
Gil noch Splitter noch Erfahrungs- 
punkte. Das stinkt gewaltig. SB 


Meuchelmórder: Wer hätte gedacht, dass Noctis ein außergewöhnlich großer Fan von 


Assassin's Creed ist? Das kostenlose Festival der Assassinen lásst euch das erleben. 


Was kommt denn 2018 noch so? 


Windows Edition 


Final Fantasy XV kann endlich auch von PC- 

Fans gezockt werden; im Frühjahr 2018 soll 

es soweit sein. Dann erscheint die PC-Version 

mit allen bereits fertiggestellten Patches und 

DLCs — ein umfangreiches Paket. 
a: 


Pocket Edition 


In Episodenform soll die Hauptstory von Final 
Fantasy XV auf Mobil-Geráte mit Android- und 
Apple-Betriebssystemen gebracht werden. 
Der Look ist freilich angepasst. Die Episoden 
sollen nicht kostenlos zur Verfügung stehen. 


Episode Ardyn 


Von wegen 2018 ist Schluss mit Final Fantasy 
XV: Die Macher des JRPGs haben beschlos- 
sen, kurzerhand drei weitere Episoden-DLCs 
zu veröffentlichen. Die erste soll sich um den 
Hauptantagonisten Ardyn Izunia drehen. 


Mehr Story 


Noch mehr Story erwartet euch im Rahmen 
zwei weiterer Updates, die wahrscheinlich 
kostenpflichtig angeboten werden. Gerüch- 
ten zufolge dreht sich ein DLC um das Orakel 
Lunafreya und Gentiana. 


EP Gladiolus 


Was hat Gladiolus Amicitia, der Leibwáchter von Noc- 
tis, wohl getrieben, als er sich im Hauptspiel einfach 
so verdrückt hat? 


Was wird Gladio, der olle Haudrauf, schon gemacht haben? Richtig, 
er hat sich geprügelt und zwar mit niemand anderem als dem in der 
Final Fantasy-Serie immer wieder auftauchendem Gilgamesch. Der 
ist in Episode Gladiolus der rastlose Geist des Schilds des Gründer- 
königs von Lucis, und fordert jeden Schild (aka Bodyguard), der 
nach ihm kam, zum Kampf heraus. Im Gegensatz zu seinem Va- 
ter Clarus nimmt Gladio den Fehdehandschuh auf, nachdem er in 
der Hauptkampagne von Gegenspieler Ravus gedemütigt wird. An 
der Seite von General Cor Leonis wagt sich Gladio in die Schlucht 
von Taelpar. Ihr schlüpft in die Haut des amicitia'schen Prachtbro- 
ckens und lernt einen sehr viel geruhsameren Kampfstil kennen. 
Anders als Noctis námlich kämpft Gladio mit Schwert und Schild, 
und verstárkt seine Angriffe darüber, dass er die gegnerischen At- 
tacken erst einmal auf seinen Schild einprasseln lässt. Klingt fad, 
ist es aber ganz und gar nicht — lediglich ein wenig gewöhnungs- 
bedürftig. Der DLC ist in knapp anderthalb Stunden durchgespielt 
und bietet lediglich Hardcorefans der Story ein paar Happen Hin- 
tergrundgeschichte zu Gladio und Cor. 
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Der Schild: Gladio ist Noctis' Leibwächter und sein éfhannter Schild. ^; 
Eigentlich sollte Gladio dem Prinzen nicht von der Seite weichen. Eigentlich. 


EP Prompto 


Auf dem Weg in Niflheims Hauptstadt Gralea wird 
Prompto nach einer Scharade von Ardyn vom Zug ge- 
schubst. Erfahrt, was ihm widerfahren ist. 


Prompto Argentum kommt im Hauptspiel ein bisschen wie der 
Scherzkeks daher, der immer einen dummen Spruch auf den Lip- 
pen hat. Wer aber Kapitel 14 der Kampagne von Final Fantasy XV 
beendet hat, weiß, dass im adoptierten Gutelaune-Springball an 
Noctis' Seite sehr viel mehr steckt. Etwas sehr viel Düsteres. Nach- 
dem Noctis Prompto vom Zug geworfen hat, landet der Blonde bei 
den Schluchten Ghorovas. Ardyn gabelt ihn auf und setzt ihn bei 
einem Versuchslabor des Imperiums ab, damit Prompto heraus- 
findet, wo seine wahren Wurzeln liegen. Macht euch auf rasante 
Schneemobilfahrten und Schusswechsel gefasst. Der DLC, in dem 
ihr den Schützen auf seinem Weg zur Selbsterkenntnis begleitet, 
ist das umfangreichste der drei Story-Updates. Nicht nur, dass es 
, rund zweieinhalb Stunden dauert, bis ihr die Credits seht — mit 
( dem Schneefahrzeug kónnt ihr sogar ein kleines, offenes Gebiet 
N x Niflheims erkunden. Die Kampfsteuerung von Prompto ist am ge- 


" öhnungsbedürftigsten, da er ausschließlich mit Fernkampfwaf- 
Das Herz: Prompto ist Noctis' bester Freund und begleitet den Prinzen deswegen zu seiner Hochzeit e ra uu їй d is GE t cha 


nach Altissia. Er ist kein sonderlich großer Kämpfer, kann aber ganz gut mit Schießeisen umgehen. und Raketenwerfen ballern. 


EP Ignis 


Wer sich brennend dafür interessiert hat, warum Ignis 
nach dem Kampf gegen Leviathan plötzlich blind ist, 
erfáhrt im DLC die Wahrheit — und mehr. 


Dass Ignis Scientia mehr als eine hübsch anzusehende Brillen- 
schlange mit einem ausgefallenen Kleidungsstil ist, beweist der 
königliche Berater in den Tagen und Wochen nach seiner schweren 
Verletzung. Wie aber genau ist der smarte Mann erblindet? Auf die 
Frage erhaltet ihr nicht nur eine, sondern gleich mehrere Antwor- 
ten. Denn anders als Gladios und Promptos DLCs wartet Episode 
Ignis gleich mit drei Enden auf — einem echten, einem alternati- 
ven und einem falschen. Der flotte Kampfstil Scientias erinnert am 
ehesten an den von Noctis. Dank unterschiedlicher Dolchverzau- 
berungen kann Ignis sogar so etwas ähnliches wie Warpen. Nach 
zwei Kapiteln Magitekgekloppe an der Seite von Ravus kommt's 
schlieBlich zur schwerwiegenden Entscheidung, welches Ende ihr 
sehen wollt. Wie Ignis wirklich erblindet ist, erfahrt ihr, wenn ihr ihn 
den Ring der Lucis nutzen lasst. Soll er hingegen so tun, als würde 
er sich Ardyn anschlieBen, dann seht ihr das alternative Ende, das 
reichlich ... verwirrt und wie ein rosaroter Fanservice daherkommt. 
Lasst uns euch sagen: Weder das alternative noch das falsche 


/ X 
Das Hirn: Ignis ist Noctis' Berater, ein Mädchen für alles für einen Prinzen, 


Ende sind Teil des Kanons des Universums von Final Fantasy XV. der sich seiner royalen Aufgaben noch nicht so richtig bewusst ist. 
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Ach ja, die USA, 
Land der unbegrenzten Blódheiten 
— meist garniert mit einer ordentli- 
chen Portion religiósem Fanatismus! 
Wo sonst kann ein erzkonservativer, 
mutmaßlich pädophiler Waffennarr 
fast zum Senator gewählt werden 
— und eine rassistische Orange mit 
schlechter Perücke zum Präsiden- 
ten? Es wirkt also nur leicht über- 
zeichnet, was in der Realität von Far 
Cry 5 im fiktiven Hope County, Mon- 
tana passiert: Eine christliche, ge- 
waltbereite Sekte namens Eden’s 
Gate unter der Oberherrschaft des 
sich selbst als „Vater“ bezeichnen- 
den Joseph Seed übernimmt die 
Kontrolle über den Landstrich und 
herrscht dort mit eiserner Faust, 
Mord und Totschlag und dem Kreuz 


Theoretisch kann man in jedes Lager hineinrennen und alles und jeden über den 
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in der Hand. Das Ziel: Die Bewohner 
von Hope County vor dem vermeint- 
lich bevorstehenden Tag des jüngs- 
ten Gerichts zu „retten“. All das fin- 
den die Behórden nicht so gut und 
schicken eine Gruppe von Geset- 
zeshütern in das vom Quasi-Bürger- 
krieg gezeichnete Areal. einer davon 
sind wir — wahlweise als weiblicher 
oder männlicher Sheriff Deputy sol- 
len wir hier wieder für Recht und 
Ordnung sorgen. Es kommt, wie es 
die Dramaturgie erfordert und alles 
geht schief — unsere Mitstreiter wer- 
den von Seed und seinen Getreuen 
gefangen genommen und nur uns 
gelingt es, zu fliehen. Quasi im AI- 
leingang liegt es nun an uns, nicht 
nur die Überlebenden unter unse- 
ren Kollegen zu befreien, sondern 


Haufen "SS Ein schleichlastiger Ansatz führt aber ER Pe zum n Erfolg 


auch, eine Widerstandbewegung 
aufzubauen und dem Schreckens- 
regime der Sekte ein Ende zu berei- 
ten. Ein einsamer Heroe. der in eine 
feindliche Welt geworfen wird und 
dort einem manischen Despoten 
samt Privatarmee das Handwerk le- 
gen muss? Das hört sich doch nach 
Far Cry an, wie man es kennt und 
mag! Und tatsáchlich fühlt man sich 
trotz des ungewóhnlichen, weil nicht 
wie bisher üblich am Ende der Welt 
verorteten Settings schnell zu Hau- 
se. Wenn man durch die große Spiel- 
welt streift, Feindeslager aushebt, 
Sich bei Nebenbescháftigungen wie 
der Suche nach Sammelkram und 
Tátigkeiten wie Angeln austobt, fühlt 
Sich das spaßig an, aber eben auch 
sehr áhnlich wie eh und je. 


Die bostes machen cmm die erweiterte SEN samt Loopings Spaß. In 
ES! Luft durchquert man die ziemlich große Spielwelt auch wesentlich schneller. 


Land of the Freiheit 

Allerdings, die Zeit bleibt nicht ste- 
hen und auch Far Cry 5 hat sich in 
manchen Aspekten von der viel- 
fach als „Ubisoft-Formel“ bezeich- 
neten und heutzutage größten- 
teils negativ konnotierten Struktur 
von eben Far Cry, aber auch älte- 
ren Ablegern von Assassin’s Creed, 
Watch Dogs und Co. verabschie- 
det. Diese Serien verkamen nach 
Meinung von Kritikern immer mehr 
zu reinen Icon-Abklapper-Orgien 
auf den Maps, bei denen das Er- 
forschen der Welt und interessan- 
te Missionsgestaltung kaum noch 
eine Rolle spielten. Die sehr rigide 
Struktur der Spiele wurde ebenfalls 
oft kritisiert, da sie dem Grundge- 
danken einer offenen Welt zuwi- 
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Ohne Sammeln geht’ 5 nicht! So gilt es etwa, - A 
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Unserer aktuellen Gun for Hire können wir Befehle zuweisen, wenn wir mit dem linken 
Trigger zielen. Wahlweise folgen sie uns oder begeben sich an bestimmte Punkte. 
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derliefe. Um dieser Kritik entge- 
genzuwirken, wurden als vielleicht 
wichtigster Schritt die bekannten 
Türme entfernt, die erklommen 
werden mussten, um alle Icons 
auf der Map in der Umgebung auf- 
zudecken. Ums Erkunden kommt 
man diesmal nicht mehr herum 
— wer Sachen in der Welt entde- 
cken móchte, muss zumindest in 
ihre Nàhe gelangen, damit sie an- 
gezeigt werden, oder aber mit ent- 
sprechenden Infogebern plaudern. 


Ab und an findet man auch Kar- 
ten mit einer Handvoll Sammel-In- 
formationen. Kurzum: Es gibt viele 
Móglichkeiten, die Map aufzude- 
cken und wer forscht, kann durch 
coole Funde belohnt werden statt 
diese auf dem Silbertablett serviert 
zu bekommen, schón! Auch die 
Reihenfolge der Missionen ist nicht 
mehr fest vorgegeben. Wir werden 
zu Beginn des Spiels relativ zen- 
tral auf der Map ausgesetzt und es 
steht uns frei, zu entscheiden, in 
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welches Gebiet es uns zuerst zieht. 
Dort gilt es, den jeweiligen Gebiets- 
Herrscher zu besiegen. Sind alle 
Unter-Bosse erledigt, werden wir 
am Ende wohl gegen Joseph Seed 
selbst in den Krieg ziehen. Wen 
diese Struktur an irgendetwas er- 
innert, der hat wohl Tom Clancy's 
Ghost Recon: Wildlands gespielt 
— ebenfalls von Ubisoft. Der Weg 
zu den Zwischenbossen ist in Far 
Cry 5 aber noch weniger strikt vor- 
gegeben. Um den gesuchten Bóse- 
wicht aus der Reserve zu locken, 
gilt es, in jedem Gebiet den soge- 
nannten Resistance-Pegel nach 
oben zu jagen. Die beste, aber 
nicht einzige Methode sind diver- 
se Missionen, für die es beson- 
ders viele Resistance-Punkte gibt. 
Zusátzlich kann man aber auch 
Feindeslager übernehmen, geg- 
nerische Reserven zerstóren und 
noch viel mehr — ganz egal, Haupt- 
sache, der Pegel steigt. Auf die- 
se Weise soll sich jeder Spieler — 
wenn er nicht gerade Komplettist 
ist und ohnehin alles abgrast und 
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: " Geht eines unserer Gefährte über den Jordan, so ist das nicht zwingend sein Ende. 
- Wie früher schon kann man defekte Autos mit dem Lótkolben wieder reparieren. ` 
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jede Aufgabe erledigt — sein ei- 
genes Gameplay-Erlebnis zusam- 
menzimmern können. Passend 
dazu haben wir in den kampflas- 
tigen Missionen (und das sind bei 
einem Shooter logischerweise die 
meisten) oftmals die Wahl zwi- 
schen Action und Stealth, wodurch 
die spielerische Freiheit weiter aus- 
gebaut wird. So weit, so gut, doch 
jetzt folgt unweigerlich das „Aber“: 
In den Missionen selbst sind wir in 
unserem Handlungsspielraum so 
beschränkt wie eh und je. Klar, wir 
können ballern oder schleichen, 
aber wenn wir uns nicht haargenau 
an die Vorgaben halten, dann heißt 
es „Mission gescheitert“. Einen flie- 
henden Feind nicht sofort verfolgt? 
Gescheitert! Mit dem Auto nicht die 
von der Mission vorgegebene Route 
genommen? Gescheitert! Mit dem 
Flugzeug ein paar Meter aus dem 
Aufgaben-Radius hinausgeflogen? 
Gescheitert! Das war früher auch 
in Open-World-Spielen gang und 
gäbe, wirkt heutzutage aber furch- 
bar archaisch. Einfach mal während 
einer Mission ein Collectible neben 
dem Wegesrand aufzuklauben oder 
eine interessante Umgebung etwas 
genauer zu untersuchen, ist da- 
durch so gut wie unmöglich. Hin- 
zu kommt der schiere Aufwand, um 
eine Mission überhaupt verlassen 
zu können. Dafür muss man erst ins 
Menü gehen, den Abbruch der Auf- 
gabe bestátigen, muss dann eine 
(zumindest in der Demo) stattliche 
Ladezeit über sich ergehen lassen 
und wird dann an einem meist vól- 
lig anderen Ort auf der Welt wie- 
der abgesetzt. Das nervt — vor al- 
lem, da Assassin's Creed: Origins ja 
schon bewiesen hat, dass diese Art 
von Game Design auch bei Ubisoft 
nicht unumstößlich ist. Dieser Auf- 
bau zehrt gehórig am Freiheits-Ge- 
fühl, das das Abenteuer ansonsten 
ziemlich kompetent aufbaut. 
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Zusammen durch die USA 

Doch widmen wir uns wieder dem 
Positiven — und hier sticht das 
serientypisch sehr angenehme 
Gunplay heraus. Mit einer breiten 
Palette an Maschinengewehren, 
Pistolen, Sniper-Gewehren, aber 
auch ungewóhnlicheren Geráten 
wie Pfeil und Bogen ziehen wir hier 
gegen unsere Widersacher in die 
Schlacht. Jede Waffe fühlt sich un- 
terschiedlich an, das Treffer-Feed- 
back ist gut und die Steuerung ist 
prázise. Hinzu kommen Spielzeu- 
ge wie Granaten, Molotowcock- 
tails und Dynamit als weitere Ar- 
gumentationshilfen gegen unsere 
Feinde. Ebenso gut fühlt sich das 
erwáhnte Schleichen an — wenn 
man mit Pistole samt Schalldámp- 


— Mit ihrem religiös-fanatischen Irrsinn haben „Vater“ Joseph Seed und seine Anhänger 


ganz норе County unter ihre Kontrolle gebracht - was auch allerorten zu seinan ist. 


fer sowie Nahkampf-Kills eine 
ganze Feindes-Armada auseinan- 
dernimmt, ohne entdeckt zu wer- 
den, fühlt sich das ungemein be- 
friedigend an. Was jedoch nervt 
und was schon in den Vorgängern 
ein Problem war: Wurde man erst 
einmal entdeckt beziehungsweise 
ist man in die gegnerischen Rei- 
hen gelaufen, so verfügen man- 
che Feinde über eine fast schon 
übernatürliche Präzision — bezie- 
hungsweise ist es oftmals schwer 
auszumachen, aus welcher Rich- 
tung man angegriffen wird. Wenn 
man hinter einer von allen Seiten 
abgesicherten Position hockt und 
trotzdem durchgehend getroffen 
wird, sorgt das ab und an für Frust. 
Zwar lernt man nach und nach, 
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auch mit solchen Situationen um- 
zugehen, hier würde etwas mehr 
Balancing dem Spiel aber gut tun; 
nicht zuletzt, da man sich nicht 
mehr wie in den Vorgángern un- 
endlich oft heilen kann. Diesmal 
ist man auf Medipacks angewie- 
sen und wenn die aufgebraucht 
sind, ist Schicht im Schacht. Die 
Schießereien entpuppen sich da- 
durch um einen ganzen Zacken 
kniffliger als bisher. Gut also, dass 
uns auf Wunsch die sogenann- 
ten Guns for Hire zur Seite ste- 
hen. Dabei handelt es sich um 
Kl-gesteuerte Mitstreiter, die tat- 
kräftig mitballern und denen wir 
simple Befehle wie „folgen“ und 
„angreifen“ geben können. Sehr 
viele NPCs im Spiel kommen da- 
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* Die Waffenauswahl per Kreismenü 


уор етага aüs der Serie kennt Die Auswahl ап Ca Dynamit mt Со. wirkt gelungen. 


für infrage und 
wenn es doch 
auch leichte Un- 
terschiede be- 
züglich der Waf- 
fenvorlieben gibt, so 
ist ihr Einsatzzweck 
doch meist sehr ähn- 
lich. Anders sieht es bei 
den Specialists for Hire 
aus, für die wir erst be- 
stimmte Missionen ab- 
solvieren müssen, bevor 
sie.sich uns anschließen. 
Nick Rye, Grace und Boo- 
mer wurden ja schon zur 
Ankündigung von Far 
Cry 5 auf der E3 2017 
präsentiert: Nick wirft 
: mit seinem Flugzeug ver- 
- heerende Bomben ab, Gra- 
ce snipert alles weg, was 
nicht bei drei auf den Báu- 
men ist, und Scháferhund 
Boomer markiert Feinde und 
kann auch ordentlich zu- 
beiBen. Die. Specialists 
for Hire — allen voran 


Nick — wirken zwar teilweise et- 
was übermächtig, sie.in den Ge- 
fechten einzusetzen, macht aber 
viel Laune! Zu guter Letzt existie- 
ren noch die Friends for Hire und 
dahinter versteckt sich der Koop- 
Modus des Abenteuers. Wer will, 
kann das komplette Spiel mit ei- 
nem weiteren Freund absolvieren. 
Wir durften den Koop-Modus be- 
reits ausprobieren und waren sehr 
angetan. Zwar werden die Schie- 
Bereien im Duett leichter, der pure 
SpielspaB, der sich durch die Zu- 
sammenarbeit ergibt, ist aber wie 
schon in den Vorgángern gewaltig. 
Geregelt ist der Modus so, dass 
der Spielfortschritt und die Welt 
des Hosts als Grundlage genutzt 
werden und der erzielte Fortschritt 
auch dem jeweiligen Spieler ange- 
rechnet wird. Als Koop-Gast darf 
man aber alle gefunden Waffen, 
das gesammelte Geld und Fort- 
schritts-Punkte für den obligato- 
rischen Fáhigkeitenbaum mit zu- 
rück in die eigene Version von 
Hope County nehmen. 


Wie auch in Assassin's Creed: Origins g 


hört die Minimap der Vergangenheit an. 
ke Stattdessen gibt es Routen-Anzeigen und einen SE Zur Navigation. 
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Mit Rute in der Hand entspannen 
Egal ob alleine oder zu zweit, der 
virtuelle Mensch lebt nicht nur von 
Arbeit alleine, weshalb es viele Ak- 
tivitäten geben soll, mit denen man 
sich in Far Cry 5 die Zeit wird ver- 
treiben können. Das neue Angel- 
Feature wurde ja schon bisher ge- 
hórig beworben — und mit gutem 
Grund: Fischen in Hope Coun- 
ty macht dank des simplen, aber 
gut umgesetzten Systems richtig 
viel Laune. Auf der Jagd nach der 
nächsten Fischart oder einem Fisch 
mit mehr. Gewicht als der Letzte 
kann man.sich schnell verlieren! 
Wer will, baut weiterhin seinen vir- 
tuellen Fuhrpark aus, streift einfach 
durch die toll gestaltete Landschaft 
— oder freut sich auf weitere nicht 
dem Kampf gegen Eden's Gate 
dienliche, aber nichtsdestoweniger 
unterhaltsame Aktivitáten, welche 
von den Entwicklern angedeutet, 
aber noch nicht prázisiert wurden. 
Mit einem in der Demo in einem Sa- 
lon platzierten Retro-Arcade-Auto- 
mat konnte dort zwar nicht inter- 
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agiert werden, es würde uns aber 
nicht wundern, wenn das im ferti- 
gen Spiel anders ist — und auch am 
Billardtisch würden wir uns gerne 
vergnügen, auch im Koop-Modus. 


Schöne neue Welt 

Überraschend groß erschien uns 
beim Anspielen auch der techni- 
sche Schritt der Serie nach vorne. 
Klar, Far Cry war schon immer ganz 
hübsch, aber so gut wie diesmal 
sah es noch nie aus! In der von uns 
gespielten PS4-Pro-Fassung waren 
die Texturen knackig scharf, die 
Animationen von Freund und Feind 
flüssig und gut umgesetzt, die 
Weitsicht beeindruckend und noch 
dazu lief das Geschehen größten- 
teils sehr flüssig. Beeindruckend 
wie eh und je wurden zudem wie- 
der einmal die Gesichter der Figu- 
ren samt Mimik umgesetzt. Da fällt 
es etwas leichter, die bis dato ellen- 
langen Ladezeiten des Spiels zu er- 
tragen, die gerne mal eine Minute 
oder lánger in Anspruch nehmen. 
Wir hoffen instándig, dass sich 


dieser Umstand bloB auf die Vor- 
schau-Version beschränkt, denn 
ansonsten dürften Leute mit dün- 
nem Geduldsfaden hier schnell an 
ihre Grenzen gelangen. 


We built this land 

Doch es bleiben noch weitere Fra- 
gen offen, etwa jene nach einem 
kompetitiven Mehrspielermodus, 
den es in den meisten Vorgängern 
gab. Die schießwütigen USA in Far 
Cry 5 würden sich für kompetitive 
Schlachten zumindest gut anbie- 
ten. Ebenfalls noch nicht geklärt 
und damit in Zusammenhang ste- 
hend ist die Frage, ob es erneut ei- 
nen Map Editor im Spiel gegen wird 
— mit Ausnahme von Far Cry: Pri- 
mal war ein solcher in jedem Teil 
der Reihe vorhanden. Der Autor 
dieser Zeilen hat schon mehr Zeit 
damit verbracht, exotische Paradie- 
se zu basteln, als er zugeben möch- 
te — und diesmal stattdessen einen 
USA-Mikrokosmos zu erschaffen, 
klingt durchaus reizvoll. Die Ent- 
wickler deuteten auf unsere Nach- 
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Die Welt des Spiels wirkt bisher sehr detailliert ausgearbeitet — Details wie dieser A us 
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frage hin zwar weitere Ankündi- 
gungen bezüglich Map Editor und 
Mehrspielermodus in der kommen- 
den Zeit an, bestátigen wollte man 
uns bisher aber noch nichts. 


Vielversprechender USA-Trip 

Ob nun mit oder ohne weitere 
Spielmodi, Far Cry 5 wird dem gu- 
ten Ruf der Serie wohl gerecht wer- 
den. Die Entwickler setzen dem 
bisherigen Anschein nach an wich- 
tigen Stellen den Rotstift an und 
entschlacken das aufgeblasene 
Open-World-Konstrukt, welches 
viele Ubisoft-Spiele in den letzten 
Jahren geplagt hat. Wir hátten uns 
bloß gewünscht, dass man noch 
ein wenig drastischer vorgegangen 
wáre und etwa die undynamische 
Missionsstruktur aus dem Fens- 
ter geworfen hátte und uns auch 
während der Aufgaben frei die Welt 
hátte erforschen lassen. Dadurch 
hált das Abenteuer sich selbst zu- 
rück und vergeudet Potenzial. Die 
sehr spannende Spielwelt, das gute 
Gunplay, die interessante Story- 


| durch die Pampa und über die Straße. Die auswahl an verschiedenen ш" gefällt. и 


EEN in der Demo leider nicht bedienbare) SS sorgen für A 


Prámisse und die ansonsten vor- 
bildhafte Entdecker-Freiheit lassen 
uns in der fertigen Fassung über 
diesen Makel hoffentlich hinwegse- 
hen. Außerdem, positiv formuliert: 
Far Cry 5 ist nach wie vor eindeu- 
tig ein Far Cry-Ableger. Wer die Se- 
rie schon immer so mochte, wie sie 
ist, der wird auch diesmal definitiv 
seine Freude haben. 


Meinung 
„Unterscheidet sich nicht 
drastisch von den Vorgän- 
gern, macht aber Spaß.“ 


Lukas Schmid Penner Montana, 


Assassin's Creed ist im aktuellen Ableger Origins 
nicht feige gewesen, was Anderungen an der 
bekannten Serien-Formel angeht, und war damit 
sehr erfolgreich — das Spiel wurde besser dadurch. 
Far Cry 5 geht mit einem áhnlichen Ansatz an die 
althergebrachten Konventionen der Reihe heran, ist 
dabei aber nicht so konsequent: Ja, wir haben mehr 
Freiheit bei der Missionswahl, aber wáhrend dieser 
sind wir streng an Ort und Aufgabe gebunden. 
Ja, die Türme sind weg, aber es gibt immer noch 
Unmengen an (Sammel-)Kram zu entdecken. 
RPG-Elemente oder sonstige größere Neuerungen 
sucht man zudem vergeblich. Das ist aber alles 
keineswegs nur kritisch gemeint: Far Cry 5 bleibt 
dem Erfolgskonzept der Serie treu und zumindest 
das Setting fühlt sich diesmal deutlich anders an als 
| das, was man gewohnt ist. Ich hätte mir zwar den- 
noch etwas mehr Mut gewünscht, weiß aber, dass 
ich mit dem Spiel auch so viel Spaß haben werde. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren in London und haben zwei Burger geges- 
sen. Dazwischen haben wir über zwei Stunden lang 
Far 079 gespielt und selbst RE aufgenommen. 


ENTWICKLER Ubisoft Montréal 
Die Kanadier entwicklten unter anderem Laura’s 
Happy Adventures und Tonic Trouble. Googelt es nach! 


ALTERNATIVE Far Cry 4 
Teil vier der Reihe folgt noch deutlicher der alten 
Ubisoft-Formel, ist dem Nachfolger aber freilich ähnlich. 
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Red Dead ЧИК 2 


Howdy, ihr Cowboys, Outlaws und Konsolen-Sheriffs: Im Frühjahr 2018 bringt 


euch Rockstar Games zurück in den Wilden Westen. Peng, peng und so. 


ACTION | Das 2010 von Rockstar 
Games veróffentlichte Red Dead 
Redemption ist für viele Spieler 
ein absolutes Meisterwerk. Der Ti- 
tel setzte nicht auf das Chaos und 
den Wahnsinn der GTA-Reihe aus 
dem gleichen Hause, sondern auf 
eine ruhige, geerdete, emotiona- 
le und sozialkritische Geschichte, 
die vom toll geschriebenen Prot- 
agonisten John Marston getragen 


5 chöne alte Welt: Die bisher gezeigten Spielszenen sehen rangos aus. Grafikdetails, | Lichteffekte — 


wurde. Noch nie zuvor gelang es ei- 
nem Videospiel mit offener Welt, so 
eine tiefgründige Geschichte zu er- 
záhlen und dabei nie den Faden zu 
verlieren. Dies wurde in ein fantas- 
tisch gestaltetes Western-Setting 
verpackt, welches uns ermóglichte, 
klassische Szenen wie Duelle, Kut- 
schenüberfálle oder das Aufsprin- 
gen auf einen fahrenden Zug nach- 
zuspielen. Als im Oktober letzten 


Jahres dann endlich der Nachfol- 
ger angekündigt wurde, flippte das 
Netz regelrecht aus. Mit einem Re- 
lease in diesem Jahr wurde es je- 
doch leider nichts. Der Titel wurde 
auf das Frühjahr 2018 verscho- 
ben und aufer einem zweiten Trai- 
ler gab es keine weiteren Infos. Die 
beiden bisherigen Videos liefern je- 
doch viele kleine Hinweise auf das, 
was uns bald erwarten wird. Wir 
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“und die lebendige Umgebung lassen jedem Konsolen- a cowboy die Kinnlade de runterklappen. == 


Жее ж. 
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haben uns sámtliche Details genau 
angeschaut und sagen euch, wor- 
auf ihr euch freuen kónnt. 


Guten Morgan! 

Red Dead Redemption 2 ist kein 
Nachfolger, sondern ein Prequel 
zum Rockstar-Hit von 2010. Zu- 
dem steht man nicht auf der Seite 
des Gesetzes, sondern ist Mitglied 
der berüchtigten Van-der-Linde- 
Bande um Bill Williamson und 
Dutch van der Linde, ebenjenen 
Schurken, denen man als John 
Marston im Vorgánger das Hand- 
werk legen sollte. Obwohl Mars- 
ton ebenfalls Mitglied der Gang 
war, schlüpft man nicht erneut in 
die Haut des Helden mit der Reib- 
eisenstimme. Diesmal übernimmt 
man die Rolle von Arthur Morgan, 
der neben den üblichen Outlaw- 
Bescháftigungen wie Bank- oder 
Zugüberfállen auch als Geldein- 
treiber für Dutch arbeitet. In den 
Trailern sehen wir ihn, wie er Leute 
einschüchtert und ihnen mit dem 
Tode droht, sollten sie keine Koh- 
le ausspucken. Für die Gang ist das 
Geld wohl auch bitter nótig, denn 
so wie es scheint, sind die besten 
Tage der Bande gezáhlt und das 
Gesetz ist ihnen auf den Fersen. Im 
zweiten Trailer erzáhlt unser neuer 
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Protagonist nämlich, dass sie über 
die Berge gejagt wurden und wir 
sehen ein Gebirge, das verdächtig 
an die Rocky Mountains erinnert, 
die wohl zum Zwecke des Spiels 
ein wenig verschoben wurden, da 
ein Teil von RDR 2 anscheinend 
auch in einer fiktiven Version von 
Louisiana spielt. John Marston ist 
bisher aber nie zu sehen, weshalb 
wir davon ausgehen, dass der Titel 
irgendwann nach seinem Austritt 
aus der Gang im Jahr 1906 spielt. 


Jagen, schleichen, rauben 

Da wir im Vorgänger die meiste Zeit 
auf der Seite des Gesetzes unter- 
wegs waren, konnten wir nur ab- 
seits der Story-Missionen ein wenig 
die Sau rauslassen. Als Arthur Mor- 
gan hingegen verkörpern wir nun 
einen Outlaw, der anscheinend 
rücksichtlos das Land aufmischt. 
Offenbar bedient sich Rockstar 
wieder der in GTA 5 eingeführten 
Heists, denn der Trailer zeigt einen 
Bank- sowie einen Zugüberfall und 
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Naturbursche: In den Trailern wurde. Sehr viel Natur Este Man de darf nun mit, 
ndi vermutlich wird es ein Crafting- System geben", 
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eine Szene, in der der vermumm- 
te Arthur Morgan über einen fah- 
renden Zug làuft. Sollten diese 
Missionen genauso toll inszeniert 
sein wie beim letzten Grand Theft 
Auto, erwartet uns jede Menge kri- 
mineller SpaB. Zudem ist man nun 
wohl nicht mehr allein auf seinen 
Colt angewiesen, da einige Sze- 
nen zeigen, wie Arthur und Gang 
sich schleichend durch ein Gebiet 
bewegen und unser Protagonist 
sogar eine Wache per Stealth-Kill 
mit dem Messer ausschaltet. Hier- 
zu passt es auch, dass man nun 
auf Pfeil und Bogen zurückgrei- 
fen kann. An einer Stelle sehen wir 
nämlich, wie Arthur im Wald unter- 
wegs ist und mit dem Bogen auf 
ein Reh zielt. Überhaupt liegt die 
Vermutung nahe, dass Jagd, Han- 
del und Crafting ausgebaut wer- 
den. An vielen Stellen erkennt man 
Pelzstánde im Hintergrund und 
das Erlegen von Wildtieren sowie 
das Craften mithilfe deren Einzel- 
teilen gehört mittlerweile zu vie- 


len Open-World-Spielen. Wenn wir 
uns das bisher gezeigte Material zu 
Red Dead Redemption 2 anschau- 
en, haben wir jedoch eigentlich gar 
keine große Lust, Büffel, Hirsche, 
Bären und Co. zu töten. Dafür se- 
hen die Viecher einfach zu schön 
aus. Selbst auf die Gefahr hin, ei- 
nen Arm zu verlieren, würden wir 
dem gezeigten Grizzly lieber durch 
sein detailliert dargestelltes Fell 
wuscheln. Auch die Animationen 
der Tiere wirken unglaublich ge- 
schmeidig. Vor allem die Pferde 
bewegen sich so grazil und realis- 
tisch durch die Landschaft wie in 
noch keinem anderen Spiel zuvor. 
Doch nicht nur die Tiere, sondern 
auch die Welt an sich ist wunder- 
schön gestaltet. Die verschneiten 
Berge, saftig grünen Wiesen und 
undurchdringlichen Wälder ver- 
locken einen zu einem Urlaub im 
amerikanischen Hinterland. Die 
Städte hingegen fangen wunder- 
bar ein rustikales Wildwest-Flair 
ein. Doch egal, ob Stadt oder Land 


Ballermann: John Marston war gestern. Der neue Protagonist hört T den 
f Namen Arthur Morgan ünd ist Mitglied der berüchtigten Van-der-Linde-Bande. 
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— die Lichteffekte sind atembe- 
raubend. Wir hoffen mal, dass die 
Grafik auch wirklich so ihren Weg 
ins Spiel findet und nicht zulas- 
ten der Performance geht. Angeb- 
lich stammen die gezeigten Spiel- 
szenen in den Trailern ja von einer 
Playstation 4. Das wird Sony zu- 
mindest nicht müde zu betonen. 
Glauben wir ihnen vorerst mal. CD 


Meinung 
„Die bisherigen Info- 
Bröckchen versprechen 
Großartiges!“ 


Christian Dörr 


on-Dime 


So toll ich andere Spiele auch fand, Red Dead 
Redemption ist für mich klar DAS Spiel der 
letzten Konsolengeneration. Rockstar kreierte 
nicht einfach ein GTA im Wilden Westen, sondern 
verstand es, der Pferdeoper eine Seele und eine 
eigene Identität zu geben. Von daher gehe ich 
nicht davon aus, dass die Meister der Open- 
World-Acti ele uns im Frühjahr 2018 einen 
Stinker prásentieren werden. Das bisher gezeigte 
Material sieht großartig aus, Setting und Story 
haben enormes Potenzial und Charaktere sowie 
Spielwelt sind ohnehin die großen Stärken von 
Rockstar Games. Ich bin nur echt auf die Perfor- 
mance gespannt. Die bislang prásentierte Grafik 
ist absolut grandios und glänzt mit vielen kleinen 
Details. Da muss man sich schon fragen, wie die 
technisch etwas betagte PS4 das (möglichst) 
ruckelfrei stemmen will. Aber andererseits: Was 
ist ein Rockstar-Spiel ohne Framedrops? 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften RDR 2 zwar noch nicht selbst spielen, 
haben aber unseren dicksten Nerd auf die Analyse 
der Trailer angesetzt. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER — | Rockstar San Diego 
Ja, was haben die wohl vorher gemacht, wenn sie jetzt 
RDR Zentwickeln? Da kommt ihr nie drauf! 


ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Ebenfalls geniale Open-World-Action, aber hektischer, 
chaotischer, wahnsinniger und in der Gegenwart 


TERMIN Frühjahr 2018 
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Wenn der Titel ein Prequel 

ist, wird dann John Marston 
auch wieder eine Rolle spielen? 

Zum Zeitpunkt von Red 

Dead Redemption 2 hat 
John Marston bereits die van-der- 
Linde-Gang verlassen, der Prota- 
gonist des Vorgángers wird also 
wohl keine spielbare Figur sein. Al- 
lerdings weiß auch Rockstar ganz 
genau, wie beliebt John Marston 
bei den Spielern ist, und dass diese 
ein Wiedersehen mit dem letzten 
Helden des Wilden Westens wohl 
begrüBen würden. Wir gehen des- 
halb fest davon aus, dass wir John- 
ny Boy einmal im Spielverlauf be- 
gegnen werden. Arthur Morgan 
und John Marston werden sich 
überraschend gegenüberstehen 
und einen Satz wie „Ich sollte dich 
auf der Stelle erschießen.“, in den 
ungewaschenen Bart murmeln. 
Die Rest-Sympathie aufgrund ihrer 
gemeinsamen Zeit, wird aber dafür 
sorgen, dass sie einfach ihrer Wege 
gehen und Arthur wird Dutch ver- 
schweigen, dass er Marston gese- 
hen hat. Ein verdammt tiefer Blick 
in die Kristallkugel, aber so unge- 
fáhr stellen wir uns das vor. 


Die Trailer sahen fantas- 

tisch aus, aber wird das 
Spiel auch so flüssig auf meiner 
Konsole laufen? 

Zur allgemeinen  Perfor- 

mance kónnen wir natürlich 
noch nichts sagen, schließlich hat 
außerhalb von Rockstar Games 
noch niemand selbst Red Dead Re- 
demption 2 spielen dürfen. Sony 
gab aber bereits an, dass die Spiel- 
Szenen der Trailer von einer PS4 
stammen. Das ist natürlich reich- 
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lich schwammig, denn ob es sich 
dabei um eine normale PS4 oder 
eine PS4 Pro handelte, ist genauso 
wenig bekannt, wie die angewand- 
ten Kniffe der Entwickler. Schließ- 
lich könnten diese auch KI-Routi- 
nen abgeschaltet haben, um eine 
hóhere Performance zu haben. Da 
stellt sich uns auch eine Frage: Lief 
jemals irgendein Rockstar-Spiel zu 
Release vollkommen flüssig? 


Rockstar beste! Isso. Vor- 

bestellen? 

Nein, Kevin, du solltest nie- 

mals einfach vorbestellen, 
sondern Berichte abwarten, ob das 
Spiel überhaupt so wird, wie du es 
dir wünscht. Am besten liest du na- 
türlich die Berichte der play^. Oder 
um es mal so auszudrücken, dass 
du es verstehst: Boy, bimst du voll 
verrückt am been? Sheesh, Pre-Or- 
der ist nur für Opfer. Waite erstmal 
auf Report vong play^ her, weil 
play^ beste. Isso. Abonnieren! 


Ist die geleakte Karte 

tatsáchlich die Map | 
der Spielwelt von RDR 2? 

Mittlerweile kann man | 


tatsächlich davon aus- 1$ 


gehen, dass es sich bei der | 
geleakten Map um einen Pro- 
totyp der Karte von Red Dead 
Redemption 2 handelt. Im 
letzten veróffentlichten Trailer 
erfahren wir schließlich, dass 
unser neuer Protagonist Ar- 
thur Morgan mit seinen Kum- | 
panen von der van-der-Linde- | 
Bande vermutlich über die = 
Rocky Mountains bis nach 

Louisiana geflüchtet ist. Auf | 
der geleakten Karte sehen wir 


Par 
Abgekartetes Spiel: Diese Map g 
-Titels durch Netz und könnte tats 


die „Grizzlies“ welche eben offen- 
bar die Rockys nach Rockstar-typi- 
scher Umbenennung sind. Zudem 
befindet sich im Südosten mit dem 
„Bayou NWA“ offenbar ein Sumpf- 
gebiet, wo auch ein größeres Stadt- 
gebiet namens „New Bordeaux“ 
liegt, was wohl eine Abwandlung 
von New Orleans darstellt. Passt 
also alles zusammen. Allerdings 
könnte das natürlich auch alles ein- 
fach nur ein riesengroßer Zufall 
sein. Man sollte sich also nicht dar- 
auf verlassen, dass die Spielwelt 
letztendlich so ausfällt, wie es uns 
diese Karte weißmachen will. 


Wird es wie in GTA 5 wie- 

der mehrere spielbare Pro- 
tagonisten geben? 

Woher sollen wir das wissen? 

Frag doch nicht so doof! 
Aber gut. Kurze Antwort: Man weiß 
es noch nicht. Lange Antwort: Es ist 
natürlich absolut vorstellbar, dass 
es wieder mehrere spielbare Haupt- 
figuren geben wird, schließlich ging 
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das Konzept bei Grand Theft Auto 5 
voll auf und im Ankündigungstrailer 
sah man zumeist mehrere Reiter 
der van-der-Linde-Gang. Zwar kon- 
zentrierte sich der zweite Trailer voll 
auf Arthur Morgan, aber vielleicht 
ist das auch nur die Vorstellung der 
ersten Spielfigur. Schon bei dem 
ersten Video zu GTA 5 täuschte uns 
Rockstar gewaltig, indem man sich 
bei den gezeigten Videos auf Mi- 
chael konzentrierte. Für Presse und 
Spieler war damals klar, dass dies 
der neue Held ist. Es wurde sogar 
spekuliert, ob es sich bei dem Cha- 
rakter um Tommy Vercetti, den Pro- 
tagonisten von Grand Theft Auto: 
Vice City, handelte. Im Endeffekt 
kam es ganz anders und Franklin, 
der nur kurz (in einer nichtssagen- 
den Szene) zu sehen war, sowie Tre- 
vor nahmen ebenfalls eine Haupt- 
rolle ein. Es ist also durchaus 
möglich, dass Charaktere, die wir im 
letzten RDR 2-Trailer nur kurz zu 
Gesicht bekamen, auch spielbare 
Figuren sind. Soweit die Fakten und 


) - A 
eisterte bereits vor der offiziellen Ankün digung de 
ächlich vielleicht echt sein. Ein Fall für Galileo Mys ery! [ 
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Tuut-tuut: Mit voller Kraft rast der Hype-Train dahin. Allzu viel weiß man zwar 


noch nicht über RDR 2, doch was man weiß, ist äußerst vielversprechend. ~ 


Wahrscheinlichkeiten. Wir sind al- 
lerdings der Meinung, dass Arthur 
Morgan die einzige Hauptfigur sein 
wird. Schon der Vorgänger war trotz 
des Open-World-Spielprinzips sehr 
anders und vor allem viel geerdeter 
als die GTA-Reihe. Während Grand 
Theft Auto seit jeher mit Chaos, 
Wahnsinn und Zerstörung glänzt, 
erzählte Red Dead Redemption eine 
ruhige, emotionale und vor allem 
stark Charakter-gebundene Ge- 
schichte. Zeitweise war der Titel so- 
gar recht melancholisch. Wie soll 
man das Gefühl der Einsamkeit in 
den Weiten des Westens darstellen, 
wenn man jederzeit mit einem 
Knopfdruck zu einem anderen Cha- 
rakter wechseln kann? Natürlich 
könnte RDR 2 auch ganz anders 
werden als der Vorgänger, doch 
Rockstar weiß genau, dass die Fans 
des ersten Spiels vor allem die ruhi- 
gen Momente, die Geschichte und 
die rundum gelungene Identifikati- 
on mit John Marston schätzten. 


Im Trailer sieht man Arthur 

Morgan bei der Jagd — wird 
es Crafting geben? 

Davon ist auszugehen. So 

groß wie die Jagd im Trailer 
präsentiert wurde, wird das Erlegen 
von wilden Tieren wohl nicht nur 
eine kleine Freizeitbeschäftigung 
für Arthur Morgan sein. Überhaupt 
gehen wir davon aus, dass RDR 2 
mehr (kleinere) Rollenspiel-Ele- 
mente bieten wird als der Vorgän- 
ger oder die GTA-Reihe. Open- 
World-Spiele bieten seit Jahren 
immer mehr größere und kleinere 
Rollenspiel-Anleihen und man wäre 
wohl vollkommen verblendet, wenn 
man denkt, dass Rockstar Games 
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als Meister der offenen 
Welt keinen Blick auf und 
kein Gespür für die Evolu- 
tion dieser Art Spiel haben. 


Wie wird der Mehr- 

spieler-Modus aus- 
sehen? 

Das kann weder un- 


sere  Kristallkugel 
noch unsere Fleischkugel 
(Wolfgang) beantworten. 


Red Dead Online ist seit der An- 
kündigung von Red Dead Redemp- 
tion 2 bestätigt, doch mehr weiß 
man nicht. Take-Two-Chef Strauss 
Zelnick verkündete unlángst nur, 
dass der Multiplayer-Part ein sehr 
wichtiger Teil des Spiels sei. Zu- 
dem sei man zuversichtlich, dass 
er nicht dafür sorgen werde, dass 
die Spielerzahlen von GTA Online 
einbrechen, da sich Red Dead On- 
line vom GTA-Pendant unterschei- 
den werde und auf dem Markt 
Platz für zwei qualitativ hochwerti- 
ge Mehrspieler-Modi sei. 


Wird es DLC-Erweiterun- 

gen geben? 

Ja, Bonusinhalte wurden be- 

reits angekündigt. Diese 
sind Zeit-exklusiv und werden zu- 
erst auf der PS4 erscheinen. Ob 
es sich bei den DLCs hauptsäch- 
lich um Figuren-Skins, Mehrspie- 
ler-Inhalte oder Story-Erweiterun- 
gen handeln wird, ist jedoch noch 
nicht bekannt. Auch ein Season 
Pass wurde noch nicht bestätigt. 


Wird man nur als Outlaw 

unterwegs sein oder 
auch irgendwann auf die Seite 
des Gesetzes wechseln? 


PI m 
F So richtig büffeln: Flora und Fauna sehen in 
jhoffen nur, dass der Titel mit seiner Pracht- 
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Puh. Also das kann nun 

wirklich niemand auBerhalb 
von Rockstar Games beantworten. 
Rockstar steht auf schráge Vógel 
und Kriminelle als Hauptcharakter, 
ganz einfach nur bóse waren die Fi- 
guren dennoch nie. Auch Arthur 
Morgan wird seine persónliche Mo- 
tivation haben und dafür sorgen, 
dass sich die Spieler auf eine Weise 
mit ihm identifizieren. Das dürfte 
allerdings schwer werden, wenn er 
einfach nur raubend, mordend und 
brandschatzend durchs Land zieht 
und jeden Befehl ausführt, den 
Dutch ihm erteilt. Zudem ist ja 
schon im letzten Trailer eine gewis- 
se Spannung zwischen Arthur und 
Dutch zu spüren. Lassen wir uns 
mal überraschen. 


t 
den Trailern fantastisch aus. Wir 
Optik auch ruckelfrei laufen wird: 


play^ vorschau 


- A V 
8 UN T S 


ES 


Wird es Mikrotransaktio- 

nen geben? 

Bestátigt ist hier noch 

nichts, aber wir sind uns si- 
cher, dass es die auf jeden Fall ge- 
ben wird. Die Mikrotransaktionen 
bei GTA Online laufen einfach zu 
gut, um Rockstar sowie Mutterkon- 
zern Take Two zum Umdenken zu 
bringen. Zudem áuBerte sich Take- 
Two-Chef Strauss Zelnick kürzlich 
zu dem Thema und gab an, dass 
Mikrotransaktion und/oder Lootbo- 
xen fortan in jedem Spiel des Kon- 
zerns in irgendeiner Form Einzug 
halten werden, da das Gescháfts- 
modell so erfolgreich sei. Wir hof- 
fen einfach mal, dass dies nur für 
den Multiplayer-Modus von Red 
Dead Redemption 2 gilt. 


f Lonesome Cowboy: Viele Spieler fragen sich, ob es nur eine spielbare Hauptfigur 


geben wird. Wir hoffen darauf, schließlich ist RDR nicht nur ein GTA-Abklatsch. 
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\ jüngeren Semester werden, sich mals glü den die Telefonleitungen 'uns nicht ein M Mad pe tes ` ‚eine erfundene Weltverschwörung \ 
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Fire at the selected with а devastating shot. 
d = Costs Awareness. 
= "A є, TARGET: COST: DAMAGE 
" ч M 7 Soldi 135[0 
Auch optisch lässt es sich nicht leugnen: Die VU Фф: ee di Ы iol 


Entwickler haben sich von XCOM inspirieren lassen. - T "ënne om 7. "eaeeteknr Сү 
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Kalter Krieg statt owboys. und nen Das Ven t чи regel? 
des Western- Spiels ANA West zeigt fente viel E, ial! 
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STRATEGIE 1 Das Jahr 1983. Die M ses M Mehr- ne. HAH wollen die m Itmáchten, kämpfen кш ч 


zwar nicht er tinnern können, aber zwischen Moskau und Washing- Agen en- -Spiel init einem € S t CG ‚namens „Beholder“. Diese Art grau | 
just in jenem Jahr stand die Welt ton fórmlich und ebenso oft hätte, ` im Kalten Krieg T son - Eminenz hat nichts Gerin d del \ TAM 
mehrmals vor einem dritten Welt. man fast zur letzten Option, dem dern | aben sich stattdess n für S Russe und Amerikane gd | 
krieg — zum Beispiel durch das Einsat von At тай [ gegrit мш EI Lu p chrei- Rand eine dritten Weltkri ges zu. 
Nato- Manóver ai Archer", fen. Genau in dieses: sm un de Xe Soe Ge? wir ung nich ch ied unse! ye \ \ 
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den russischen Einma sch in Af- ` lich be utungsschwere Jahr n үс. Doctrine d : vielen ` nung n ch sehr el legante — 
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E ана ` D sake. 
In den Kämpfen gilt es, heimlich vorzugehen. Wenn doch ein ' Auf einer Weltkarte können wir bestimmen, QI 
I Kampf ausbricht, kommt es vor allem auf die Deckung an. VY a "wo unsere Agenten Aufträge übernehmen. —— — — ~= : 
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l ist dem der XCOM-Reihe sehr ähnlich. 
\ 

sondern rekrutieren\unsere ‚Agenten 

unter anderemi aus den Reihen der 

CIA, Stasi, des KGB oder auch des 

PC neen 


Heimlich & Со. \ 
Wir hatten die Mö lichkeit, die Ent- 
wickler in Warschau, zu besuchen 
und mit! ihnen mehrere Stunden 
Phantom Doctrine zu, spielen. Auf 
Ep Blick sind die Unterschie- 
Creative Forges letztem Titel, 
dem Taktikspiel Hard West,\ eher 


‚marginal. Wieder stehen rot 
' sierte, XCOM-ähnliche Kämpfe im 


Г 
\ 


|. Das Kampfsystem von Phantom Doctrine : « 1) < 
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Figuren zwischen den Auftrágen von 
Punkt A mech В bewegen. | | 
Doch im Kern will Phantom Doc- 
trine uns ein gánzlich anderes Erleb- 
nis bieten. Anstatt mit rauchenden 
Colts durch die Prárie zu reiten, gilt 
es nämlich — passend zum Agenten- 
Setting — heimlich vorzugehen und 
so. der gefährlichen Weltverschwö- 
rung auf die Spur, zu Kommen. Das 
bedeutet, dass wir etwa in den Mis- 
Sionen rd nicht auffallen soll- 
ten Und ebenso auf der Weltkarte 
unsere Agenten nicht zu lange an ei- 
nem Ort lassen sollten. Zudem bie- 


Die polnischer Entwickler kennen die meisten durch den Überra- 
schungs-Hit Hard West, dabei gibt es das Studio schon seit 2011. 


Aller Anfang ist schwer. Davon können die Mitarbeiter von Creative 
Forge ebenfalls berichten. Das in Warschau ansássige Studio brachte 
2014 in Zusammenarbeit mit dem schwedischen Publisher Paradox 
das Weltraum-Echtzeitstrategiespiel Ancient Space heraus, das 

zwar richtig schick aussah, aber mit seiner Story und seinen 
Kämpfen nicht so recht punkten konnte. Daraus hat das Studio 

aber seine Lehren gezogen und mit Hard West nicht nur einen 


>. кй ” astreinen Western-Taktik-Titel entwickelt, sondern zudem ein 
\ ЗФ; n. Ch ч Spiel, das auch mit seiner Handlung überzeugt. Genau diese 
Passend z zum LEO Setting at die 'Spielumgebungen stets i SB Stárken wollen die polnischen Entwickler nun in Phantom 
dunkel gehalten — Spione arbeiten nun mal meistens nachts! , E: Doctrine umsetzen — und wie es aussieht, scheint es ihnen 
\ \ "n Y e \ аг auch zu gelingen. 
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zwei weitere strategische Spiel- 
ebenen. Zum einen müssen wir im 
Verlauf. der Kampagne Hinweise 
sammeln,. diese dann analysieren 
und anschlieBend mit anderen Infor- 
mationen an einer Pinnwand mit Fä- 
den verknüpfen. Nur so kónnen wir 
gegen die fiesen „Beholder“ vorge- 
hen, denn wir müssen ja Wissen, wo 
sie als Nächstes zuschlagen werden. 
Zum anderen haben wir eine eigene 
Geheimbasis, in der wir unter ande- 
rem. unsere Agenten mit neuen Wat. 
fen ausstatten kónnen, aber auch 
feindliche Spione verhóren können. 
Ebenso lassen sich die entführten 
Spitzel durch Gehirnwásche, ,um- 
drehen" oder wir können! sie auch li- 
quidieren + : falls erwünscht. 
Insgesamt lásst uns Phantom 
Doctrine in unseren strategischen 
Entscheidungen freie Hand. Am 
nde haben jegliche Optionen zu- 
dem Vor- und Nachteile. Wenn 
wir zum Beispiel einen entführten 
Agenten einer Gehirnwásche Unter- 


in einem Kampf auf ihn treffen: So 
könnte\es sehr gut sein, dass sich 
der Spion bis dahin den „Behol- 
dern“ als sehr nützlich erweist. In- 
teressant ist auch, dass dem Feind 
genau dieselben Möglichkeiten wie 
uns zur Verfügung stehen. Sprich 
auch die Verschwörer verfügen über 
eine Geheimbasis und sind entspre- 
| chend in der Lage; unsere Mitarbei- 
\ter zu verhören od r sie per Gehirn- 
wäsche auf ihre Seite zu bringen. 


Auf geht's! 

Genau das haben wir auch in der 
von uns gespielten\ Passage er- 
lebt. Unser Auftrag war es, die Ver- 
Schwórer davon abzuhalten, den 
eingangs erwähnten‘ Korea-Air-Li- 
hes-Flug 007 durch\\sowjetische 
Jetfighter abschieBen, zu lassen. 
Die Mission ist eher in der, Mitte 
der Kampagne angesiedelt Und so 
verfügen wir nicht nur über meh- 
rere loyale Agenten, sondern ha- 
ben auch einen entführten feindli- 


| Vordergrund. te. es gibt auch eine tet Phantom Doctrine — wieder pas- zie еп, wird er seine Arbeit 50 lan- \ Een Spion in unserem Kerker. Um 
 Übersichts rte, \auf der wir H send zum Agenten- -Setting noch ge ür die Feinde verrichten, bis wir \ jan wichtige Informationen zu ge- 
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In unserem Hauptguärtier können wir feindliche Agenten 
Fe : 5: verhören und gar einer Gerhirnwäsche unterziehen. 
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Wenn feindliche Wachen uns im Cem ve 
Bereich sehen, wird ein Alarm ausgelöst. `. — 
[I Le u ӘН д> 
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Mit Hard West und seinem unverbrauchtem 
Western-Setting war ich durchaus zufrieden, aber 
Phantom Doctrine ist in meinen Augen doch eine 
ganz andere Hausnummer. Das heimliche Vorge- 
hen in den Missionen scheint voll aufzugehen und 
ebenso viel Potenzial sehe ich auf der Strategie- 
ebene. Mir gefállt es so richtig, dass ich auf der 
Weltkarte Entscheidungen treffen kann, die das 
Absolvieren der Missionen stark beeinflussen. 
Zudem ist es klasse, dass auch die KI im Spiel zu 
den gleichen Methoden greifen kann und mich 
etwa mit einem verráterischen Spion überrascht. 
Klar, noch müssen die Entwickler ihr Projekt zu 
Ende bringen und ich muss gestehen, dass ich 
viel Fehlerpotenzial im Bereich Missionsdesign 
sehe. Doch das bisher Gespielte hat einen richtig 
runden Eindruck hinterlassen, daher sollten sich 
alle XCOM-Fans den Titel vormerken. 


Wir haben die Entwickler Creative Forge in ihrem 
Studio in Warschau besucht und Phantom Doctrine 
zusammen mit ihnen mehrere Stunden gespielt. 
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langen, haben wir zuerst den Agen- 
ten \verhört. Dadurch bekamen wir 
die hótigen Hinweise, damit wir an 
unserer Pinnwand alle. Informatio- 
nen miteinander verknüpfen konn- 
ten und so erfuhren, wie die „Behol- 
der“ die Sowjet-Jáger zum Abschuss 
der Passagiermaschine bringen wol- 
leni Anstatt die relativ aufwendige 
Denkarbeit selbst an der Pinnwand 
durchzuführen, hätten wir aber auch 
einen unserer Agenten darauf anset- 
zen kënnen, So hätte er\aber in der 
Zwischenzeit, nicht zu anderen Auf- 
trägen, etwa der Bekämpfung von 
feindlichen Spionen, geschickt wer- 
den kónnen. 

Im Anschluss an das Verhór ha- 
ben wir dem Gefangenen ein Trig- 
gerwort eingepflanzt, damit er wäh- 
rend ШТ Kampfes — falls er denn| 


In der von uns gespielten Mission galt es 


ein Satellitenkontrollzentrum zu sabotieren. 


tatsáchlich vor Ort sein sollte — auf 
unsere Seite wechselt. Noch bevor 
wir unsere Agenten auf die Missi- | 


1 
on schickten, haben wir zudem den | 


Einsatzort durch einen unserer Mit- 
arbeiter auskundschaften lassen. 
Die Vorteile: Uns steht eine Karte 
des Missionsgebietes zur Verfügung 
und außerdem können wir auch|Sni- 


per oder andere Support-Soldaten \ 


einsetzen, die uns vom Kärtehrand 
im Kampf unterstützen. Um ein we- 
nig Zeit 2и sparen, haben wir darauf 
verzichtet, den Agenten Tarnklamot- 
ten zu beschaffen oder ihr Waffenar- 
senal aufzustocken. | 
Friendly Fire | 

Die Mission selbst spielt sich bis auf 
die Stealth-Elemente ähnlich zu den 
Kämpfen von Hard West, sprich sehr 


\ähnlich zur XCOM-Reihe. Statt eines 
Glücks-Wertes gibt es aber Wach- 
samkeitspunkte, die dafür sorgen, 
dass unsere Agenten feindlichen 
Schüssen ausweichen können. Die 
Punkte verwenden wir zudem auch 
für unsere Spezialfertigkeiten, etwa 
für Takedowns oder gezielte Kopf- 
schüsse. Ergo: In einem Feuerge- 
fecht sollte man möglichst darauf 


achten, dass noch genügend Wach- | 


samkeitspunkte zum Ründenende 
über bleiben; sodass unsere Agenten 
nicht gleich im ersten Feuergefecht 
umfallen. | 
Ansonsten gilt es їп Phantom 
Doctrine heimlich vorzugehen. So- 
lange unsere Spione von, Wachen, 
, Polizisten oder auch Zivilisten nicht 
\ gesehen werden, können wir in al- 
ler Ruhe die Umgebungen erkunden 
und so zum Missionsziel gelangen. 
Im von uns gespielten Auftrag galt es, 
Zu einem Satellitenkontrollraum zu 
gelangen und ihn zu sabotieren. Das 
gelang uns auf Anhieb, jedoch hatten 
wir\bei der Evakuiel ung einige Prob- 
\ете. Hier kam erschwerend hinzu, 
dass wir eine Agentin mitgenommen 
hatten, die zuvor von den Verschwö- 
rern entführt wörden war. Die Fein- 
\ de wandten just'vor der Flucht ein 
Triggerwort bei ihr an, Wodurch sie 
prompt die Seiten wechselte und un- 
ser halbes Team Күш Nähe 
ausschaltete. Ch immerhin konnte 
einer unserer Agenten fliehen und so 
haben wir die Mission als Erfolg ver- 
bucht. Denn wie uns die Entwickler 
sägten, waren Spione im Kalten Krieg 
austauschbar und genauso ist es 


\ ‚auch in Phantom Doctrine. Wir sind 


auf jeden Fall mit einem guteh Gefühl 
nach Hause geflogen und sehen bei 
Creative dll nächstem Spiel we- 
gen des frischen Settings richtig viel 
Potenzial! | үү М$ 
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Für Spezial-Attacken wie Kopfschüsse - 
en wir Wachsamkeitspunkte ausgeben. 2 
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DEUTSCHER 
ENTWICKLERPREIS 


2017 
DIE GEWINNER 


Kategorie Titel Entwickler Publisher 
Beste Marketing-Aktion Pizza Connection З / Gentlymad Assemble Entertainment 
Das Große Pizza Creator 
Gewinnspiel 
Bester Publisher Headup Games 
Händler des Jahres alpha Tontráger Vertriebs 
GmbH 
Bestes Game Design Card Thief TiNYTOUCHTALES Arnold Rauers 
Bester Sound Ken Follett's The Pillars Daedalic Entertainment |Daedalic Entertainment 
of the Earth 
Beste Story Orwell Osmotic Studios Surprise Attack Games 
Beste Grafik The Surge DECK13 Interactive Focus Home Interactive 
Beste Technische Leistung - | Dreadnought Yager Development Grey Box / Six Foot Europe 


präsentiert von LeaseWeb 
Bestes Studio - präsentiert KING Art Games 


von BIU.Dev 
Most Wanted Witch It Barrel Roll Games Barrel Roll Games 
Innovationspreis Orwell Osmotic Studios Surprise Attack Games 
Sonderpreis für soziales Outreach Electronic Arts 
Engagement - prásentiert von 
Gaming-Aid e.V. 
Ubisoft Blue Byte Newcomer | Realm of the Machines Enigma Workshops Mediadesign Hochschule 
Award - Studierende München 
Ubisoft Blue Byte Newcomer Viking Rage N-Gon Entertainment SAE Institute Cologne 
Award - Gründer 
Bestes PC-/Konsolenspiel The Surge DECK13 Interactive Focus Home Interactive 
Bestes Mobile Game Angry Birds Evolution Chimera Entertainment |Rovio Entertainment 
Bestes VR Game - Late For Work Salmi Games Salmi Games 
Sonderpreis der Stadt Kóln 
Bestes Indie Game The Inner World - Der Studio Fizbin Headup Games 

Letzte Windmónch 
Hall of Fame Prof. Dr. Linda Breitlauch 
Hall of Fame Stefan Marcinek 
Hall of Fame Tom Putzki 
Bestes Deutsches Spiel The Surge DECK13 Interactive Focus Home Interactive 


Fórderer, Sponsoren und Partner 


Die Landesregierung. " SOFT a 
erh “A byte BIU ALDI //f2 GAMES leaseweb  THONORDIC 
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à Beim Angriff auf das gut befestigte Lager der Banditen stellen wir im Kampf unser 
í Können auf die Probe — zum Glück stehen uns die Truppen des Fürsten zur Seite! 
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Kingdom Come: 


In München haben wir das Historien-RPG ausführlich angespielt. Wir verraten, 


Deliverance 


warum der Titel uns beeindruckt hat und selbst dem Witcher Konkurrenz machen könnte. 


ROLLENSPIEL | Mit Kingdom 
Come: Deliverance wollen die War- 
horse Studios zeigen, dass sich Re- 
alismus, historische Korrektheit 
und Spielspaß nicht ausschließen 
müssen. Wir durften uns jetzt kurz 
vor Weihnachten selbst ein Bild da- 
von machen. Geht das Konzept des 
Spiels auf und wie viel Spaß macht 
so eine Geschichtsstunde wirklich? 
Bei einem Besuch bei Publisher 


Deep Silver in München boten uns 
die Warhorse Studios eine umfang- 
reiche Anspielmöglichkeit — die uns 
schwer beeindruckt zurückließ! 


Ruppige Böhmen 

Böhmen im Jahr 1403: Plündern- 
de Horden ungarischer Kumanen 
fallen unter der Führung von König 
Sigismund ins Gebiet der heutigen 
Tschechischen Republik ein. Zum 


Opfer fällt ihnen nicht nur die Kro- 
ne König Wenzels, sondern auch 
das Dorf von Henry, unserem Prota- 
gonisten in Kingdom Come: Delive- 
rance. Nachdem Henry den Angriff 
nur schwer verletzt überlebt, sinnt 
er auf Rache und begibt sich in die 
Stadt Rattay. Hier sprechen wir vor 
unserem Fürsten, Radzig, vor. In ei- 
ner Zwischensequenz bekommen 
wir dabei ein Gespräch zwischen 


we 
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diesem und dem Burgherren der 
Stadt mit. Die Prásentation und der 
ruppige Ton der Charaktere erin- 
nern uns sofort an die Genre-Refe- 
renz The Witcher 3. Mit deutlichen 
Worten geizen die Charaktere von 
Kingdom Come: Deliverance nicht — 
das macht die ganze Situation aber 
wahnsinnig glaubhaft und sorgt für 
authentischere Charaktere mit ver- 
schiedenen Motivationen. Um der 


- / u i 
Kingdom Come bietet uns eine Vielzahl verschiedener Nah- und Fernkampfwaffen, 
"die sich in ihrer Handhabung mitunter sehr stark voneinander unterscheiden. # 7 д 
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. Beim Bogenschießen müssen wir zwar c auf ein шайт ET dafür r reicht 
E ein gezielter Treffer meist aus, um die Gegner i ins Jenseits zu befördern. 
n T — — \ 


Kumanen-Bedrohung Herr zu wer- 
den, erlaubt uns Radzig schließ- 
lich, in seinen Dienst zu treten. Be- 
vor wir aber unserer neuen Aufgabe 
als Soldat des Fürsten nachgehen 
kónnen, ist zunáchst Kampftraining 
angesagt. Das mag jetzt vielleicht 
lahm klingen, aber glaubt uns, ein 
solches ist in Kingdom Come: Deli- 
verance wirklich unerlásslich! 


Historische Fechtschule 

Der Schwertkampf ist schließlich 
nicht nur realistisch, sondern auch 
beinhart. Auch hier geizen die War- 
horse Studios nicht mit Authentizi- 
tát. So entsprechen alle Manóver, 
Positionen und auch Kombos ih- 
ren historisch belegten Vorbildern 
und basieren somit auf den Techni- 
ken der europáischen Fechtschule, 
wie sie unter anderem von spätmit- 
telalterlichen Meistern wie Johann 
Liechtenauer und spáter Hans Tal- 
hoffer beschrieben wurden. An den 
Kampf heran führt uns der Waffen- 


meister von Rattay. Zunächst ler- 
nen wir in der Arena die Grundla- 
gen der Waffenführung. Gekámpft 
wird in Kingdom Come: Deliveran- 
ce ebenfalls aus der Ego-Perspekti- 
ve. Das System áhnelt ein bisschen 
dem von For Honor, bietet jedoch 
viel mehr Feinheiten und Móglich- 
keiten. Statt drei Zonen zum An- 
greifen und Blocken stehen uns 
hier insgesamt fünf für Hiebe und 
Stiche zur Verfügung. Auf eine An- 
zeige, die uns bei Blocks und Para- 
den unterstützt, müssen wir aber 
verzichten. Das oberste Gebot im 
Kampf ist es, den Gegner stets gut 
im Auge zu behalten. Gegen einen 
einzelnen Widersacher haben wir 
dabei noch recht gute Chancen, 
stehen uns zwei oder mehr Kontra- 
henten gegenüber, wird die Situati- 
on schon ziemlich brenzlig. Neben 
einfachen Hieben und Stichen ler- 
nen wir auch Blocks und Paraden. 
Mit dem Controller gehen unsere 
Manöver auch recht gut und prä- 


^ 
in Brand stecken. Auf solche Ideen müssen wir allerdings stets selber kommen. E 
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zise von der Hand. Jede Aktion im 
Kampf kostet uns wertvolle Aus- 
dauer. Diese regeneriert sich erst, 
wenn wir still stehen. Nach etwas 
Einarbeitung macht uns das Kämp- 
fen richtig Spaß — vor allem, da wir 
schnell merken, wie unterschiedlich 
auch unsere Gegner im Kampf ver- 
siert sind. Denn nur die wenigsten 
Widersacher im Spiel sind talentier- 
te Schwertkämpfer. 


Klassenkampf 

Einen taktischen Vorteil verschaf- 
fen uns zum Glück auch die Um- 
gebung sowie die Rüstung des 
Gegners. Trägt unser Widersacher 
beispielsweise keinen Helm, soll- 
ten wir unsere Angriffe möglichst 
auf seinen Kopf richten. Nach spä- 
testens zwei Treffern an einer un- 
geschützten Stelle gehen die Wi- 
dersacher zu Boden. Neben den 
Grundmanövern lassen sich unse- 
re Attacken auch vielfältig kombi- 
nieren. So führen wir beispielsweise 


einen Zornhau aus, indem wir eine 
von oben kommende Attacke unse- 
res Gegners im Schwung parieren 
und flüssig zu einem Stich gegen 
dessen Körperzentrum übergehen. 
Solch effektive Kombos erfordern 
allerdings sehr viel Übung und prä- 
zises Timing. Die Fertigkeiten un- 
seres Charakters leveln wir dabei 
genau wie in der The Elder Scrolls- 
Reihe durch deren kontinuierlichen 
Einsatz auf. Wer also viel Erfahrung 
im Schwertkampf sammelt, wird 
so auch geübter und lernt bessere 
Manöver und Finten. Feste Klassen 
gibt es in Kingdom Come: Delive- 
rance übrigens nicht. Stattdessen 
bieten alle Fertigkeiten- und Profil- 
werte unseres Charakters umfang- 
reiche Unterkategorien, die sich bei 
einem Level-up freischalten lassen. 
So verbessern sich zum Beispiel un- 
sere Blocks und verbrauchen weni- 
ger Ausdauer. Nachdem wir unser 
Schwertkampftraining abgeschlos- 
sen haben, geht es weiter mit dem 


designed. Der ds t wird vom Warhorse- Chef Daniel Vávra verkörpert. 
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Die Kumanen, zu erkennen an den spitzen Helmen, sind ein ungarischer Р ` 
—— Volksstamm, die unter der Führung von König Sigismund in Böhmen einfallen. ' Y 
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Bogenschießen, das sich schwieri- 
ger gestaltet als erwartet. So müs- 
sen wir auf ein Fadenkreuz ver- 
zichten, was viele unserer Schüsse 
danebengehen lásst. Auch wird die 
Flugbahn unserer Pfeile von deren 
Eigenschaften wie beispielsweise 
Gewicht und Spitze sowie unserem 
Bogen beeinflusst. Alle Waffen im 
Spiel fühlen sich hervorragend an 
— binnen Sekunden merken wir, wie 
stark sich ein Streitkolben in sei- 
ner Handhabung doch tatsáchlich 
von einem Langschwert unterschei- 
det. Gleiches gilt für die Rüstungen. 
Unter einem einfachen Eisenhut ist 
unser Gesichtsfeld ungeschützt, wir 
erleiden also bei einem Kopftreffer 
leichter schwere Verletzungen. Ein 
Vollhelm mit Visier wie die Hunds- 
gugel schützt uns dagegen zwar 
besser vor Treffern, schránkt unser 
Sichtfeld aber immens ein. 
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Ráuberische Schlachtplatte 

Unsere erlernten Kampffähigkei- 
ten dürfen wir gleich in der nächs- 
ten Szene auf die Probe stellen. 
Zusammen mit einer kleinen Streit- 
macht von Fürst Radzig gilt es, ein 
gut befestigtes Banditenlager zu 
stürmen und deren Anführer im 
Kampf zu stellen. Im Vorfeld wird 
Protagonist Henry jedoch damit be- 
traut, die Stellung auszukundschaf- 
ten. So können wir uns die folgen- 
de Schlacht erleichtern, indem wir 
das Lager der Banditen bei Nacht 
infiltrieren und deren Essen ver- 
giften oder in der Rüstkammer der 
Räuber ein Feuer legen. Je nach- 
dem welche Vorkehrungen wir ge- 
troffen haben, stehen uns auf dem 
Schlachtfeld geschwächte Kontra- 
henten gegenüber. Solche Möglich- 
keiten gibt uns das Spiel regelmäßig 
an die Hand — ob wir sie zu unse- 


: Auch | das Leben im Mittelalter | hat seine schönen eiten: In den Tavernen 
der Spielwelt kónnen wir uns zum Beispiel am Glücksspiel versuchen. 
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rem Vorteil nutzen, bleibt aber im- 
mer uns überlassen. Wir entschei- 
den uns diesmal für den direkten 
Weg: In der Schlacht machen uns 
vor allem die feindlichen Bogen- 
schützen zu schaffen, die unse- 
re eigenen Reihen mit tódlichen 
Schüssen dezimieren. Zum Glück 
entdecken wir noch rechtzeitig ei- 
nen günstig platzierten Heuhau- 
fen. Stecken wir diesen in Brand, 
raubt der Qualm den gegneri- 
schen Fernkämpfern die Sicht. Im 
Nahkampf beziehen die Truppen 
in Zweierreihe Stellung. Unsere 
beste Chance auf einen schnellen 
Sieg besteht darin, die im Kampf 
gebündelten Gegner an den Flan- 
ken anzugreifen. Im Kampf kön- 
nen wir uns zudem nicht hei- 
len — alle Verletzungen begleiten 
uns also während der gesamten 
Schlacht, weswegen wir beson- 


ar 
Die Time-Skip-Funktion des Spiels erleichtert uns einige ermüdende Aufgaben 


ders behutsam vorgehen sollten. 
Die KI stellt sich in der Schlacht 
recht solide an. Unsere eigenen 
Truppen verwickeln Gegner auto- 
matisch in Kämpfe. Diese reagie- 
ren zwar nicht besonders schnell, 
aber immerhin gehen sie auf un- 
sere Flankenangriffe ein und ver- 
suchen im Gegenzug selbst, un- 
sere Schlachtreihe zu umgehen. 
Zusammen mit unseren Mitstrei- 
tern erkämpfen wir uns so lang- 
sam den Weg zur inneren Befesti- 
gung, wo wir auf den Anführer der 
Banditen treffen. Es folgt der ers- 
te Bosskampf im Dachstuhl eines 
verfallenen Gebäudes. Unser Wi- 
dersacher geht dabei äußerst hart 
mit uns ins Gericht. In der beeng- 
ten Kampfarena müssen wir zu- 
dem auf weite Hiebe verzichten. 
Den Kampf überstehen wir zwar 
nur schwer verletzt, aber immer- 


eines Mónchs. Um die Abschriften in der Bibliothek kommen wir aber nicht herum. 
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hin konnten wir den Anführer be- 
siegen. Im Anschluss werden wir 
mit einer ziemlich blutigen und 
aufschlussreichen Zwischense- 
quenz belohnt. An dieser Stel- 
le wollen wir nicht zu viel von der 
Story verraten, aber es wird wohl 
für unseren Protagonisten nicht 
der letzte Kampf gewesen sein. 


Askese und Detektivarbeit 

Ganz anders gestaltet sich die 
dritte Mission, die wir im Rah- 
men der Anspielsession zu Ge- 
sicht bekommen. Statt Gemetzel 
steht hier nämlich Detektivarbeit 
auf dem Plan. Unser Protagonist 
muss ein Kloster infiltrieren, in 
dem ein gesuchter Mórder als No- 
vize untergetaucht ist. Schon zu 
Beginn dieser Mission haben wir 
wieder mehrere Móglichkeiten. So 
kónnten wir das Kloster zum Bei- 
spiel mit Waffengewalt stürmen 
und alle Bewohner — in der Hoff- 
nung, dass auch unsere Zielper- 
son darunter ist — niedermetzeln. 
Wir gehen aber lieber sachter 
vor und schreiben uns selbst als 
Mónchsanwárter im Kloster ein. 
Was auf unsere Aufnahme (die 
aufgrund der mangelnden Latein- 
kenntnisse unseres Protagonis- 
ten für einen ordentlichen Lacher 
sorgt) folgt, ist eine beeindrucken- 
de Quest, die wir so schnell sicher 
nicht vergessen werden. Als No- 
vize ist unser Alltag nàmlich be- 
stimmt vom Credo mittelalterli- 
cher Mónche: Ora et labora — bete 
und arbeite! Unser Tagesablauf ist 
straff organisiert und besteht aus 
umfangreichen Gebeten, dem Er- 
stellen von Buchabschriften und 
harter Arbeit im Klostergarten. 
Nur in den knappen Zeitfenstern 
zwischen den einzelnen Aufgaben 
haben wir die Móglichkeit, nach 
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Karl IV und seine SÖNDE- y 


Kaiser Karl IV. war der einflussreichste Herr- 
scher des Spätmittelalters. Er und seine 
Nachfolger sind ausschlaggebend für die Er- 
eignisse in Kingdom Come: Deliverance. 


Um die Ereignisse in Kingdom Come: Deliverance 
etwas besser einordnen zu können, macht es Sinn, 
sich mit den geschichtlichen Hintergründen um das 
Jahr 1403 vertraut zu machen. Immerhin basiert 
das Spiel zu großen Teilen auf historisch belegten 
Ereignissen. Nach seinem Tod im Jahr 1378 hinter- 
lässt Europas mächtigster Monarch Kaiser Karl IV. 
zwei Söhne: Sigismund und Wenzel. Letzterer, König 
von Böhmen, kann die starke Führung seines Vaters 
im Reich nicht aufrechterhalten. Vor allem, da er 
mit hoher Staatsverschuldung sowie einer starken 
Opposition seitens des Adels zu kämpfen hat. Viel 
lieber sind Wenzel zudem die weltlichen Freuden, 
was ihm beim Volk den Beinamen „der Faule“ 


einbringt. Sein Halbbruder Sigismund, König von 


Abdankung des ungeliebten Wenzel. 


unserer Zielperson zu suchen. 
Hierbei besonders nützlich ist die 
Time-Skip-Funktion von Kingdom 
Come: Deliverance, mit der wir 
beispielsweise langwierige Gebete 
überspringen können. Wer diese 
nicht nutzt, wird sich vor Frustrati- 
on schnell die Haare raufen. 


Weltliche Freuden 

Bei unserer Mission müssen wir 
aber trotzdem stets heimlich vorge- 
hen. Werden wir zum Beispiel beim 
unerlaubten Schnüffeln erwischt 
oder halten wir uns in einem fal- 
schen Bereich auf, verwarnen uns 
die Aufseher. Bei zu vielen Verfeh- 
lungen werden wir kurzerhand aus 
dem Kloster geworfen. Auch wer 
sich bei den Abschriften der lateini- 
schen Wälzer in der Bibliothek kei- 
ne Mühe gibt, macht sich schnell 
unbeliebt. Indem wir unsere from- 
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Ungarn, macht sich die Schwáche Wenzels zunutze. PP / m La « 
Mit den ungarischen Kumanen fällt er in Teile Böh- ^ - is 2 МЎ ^ 
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Starker Herrscher: Karl IV. verstand es gut sein Herrschaftsgebiet gedeihen zu 


lassen, Dis von ihm verfasste Goldene Bulle gilt als erstes Ces Europass 
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men Brüder behutsam ausfragen 
und ihnen weiterhelfen, kommen 
wir dem Gesuchten nach und nach 
auf die Spur. Kurios: Stehlen wir 
uns bei Nacht davon, erwischen wir 
einige Mönche, wie sie eher weltli- 
chen Freuden nachgehen. Im Aus- 
tausch für unsere Verschwiegen- 
heit helfen uns diese dann aber bei 
unserer Aufgabe. Zwar konnten wir 
in der Anspielsession nicht alle Lö- 
sungswege ausprobieren, trotzdem 
sind wir überwältigt, wie viele ver- 
schiedene Möglichkeiten uns King- 
dom Come: Deliverance hier an die 
Hand gibt — jede mit ihren eigenen 
Vor- und Nachteilen. Eine Quest 
wie diese zeigt uns nicht nur, wie 
viel Kreativität und Liebe ins Spiel 
geflossen sind, sondern auch, wie 
handgemachtes Quest-Design im 
Jahr 2017 auszusehen hat. Statt 
generischer 08/15-Kost wie wir sie 
derzeit viel zu oft in Open-World- 
Spielen vorgesetzt bekommen, ser- 
vieren uns die Tschechen hier ein 
echtes Erlebnis, das uns schwer 
beeindruckt zurücklässt. Sollten 
die Warhorse Studios es schaffen, 
noch weitere, so ausgefeilte Quests 
in die Spielwelt zu packen, dann 
sind wir sicher, dass uns mit King- 
dom Come: Deliverance im Febru- 
ar 2018 ein echter Witcher-Kon- 
kurrent ins Haus steht — zwar ohne 
Monster und Fantasy-Elemente, 
dafür aber mit reichlich kreativen 
Ideen, einem unfassbar gut ausge- 
arbeiteten Kampfsystem und ho- 
hem Wiederspielwert! ON 


Meinung 
„Perfekte Kombo aus 


Anspruch, Realismus 
und Rollenspiel!" 


Olli Nitzsche vo) 


Kingdom Come: Deliverance legt einen hervorra- 
genden Spagat zwischen Authentizität und tollem 
Rollenspiel hin — das haben die Warhorse Studios 
auf unserem Anspieltermin aufs Neue bewiesen. 
Das zeigen nicht nur die leichtherzigen und 
stellenweise sogar lustigen Momente in der sonst 
recht düsteren und brutalen Mittelalter-Story. 
Auch das Kampfsystem schafft es, trotz der sehr 
hohen Komplexität den Spielspaß aufrechtzu- 
erhalten. Zu keinem Zeitpunkt fühlte ich mich 
von den unzáhligen Waffen, Rüstungen und 
Angriffskombinationen überfordert. In Sachen 
Questdesign beeindruckten mich vor allem das 
handwerkliche Geschick und die unzáhligen 
Móglichkeiten, die mir zur Lósung eines einzelnen 
Problems zur Verfügung standen. Ein bisschen 
reinfuchsen muss man sich schon, aber dafür 
belohnt einen Kingdom Come: Deliverance mit 
hervorragenden Erlebnissen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf Einladung von Publisher Deep Silver spielten 
wir mehrere Stunden Probe. Außerdem haben drei 
von elf Redaktionmitgliedern bóhmische Wurzeln. 


Е 75-90 


Infos 
HERSTELLER Deep Silver 
ENTWICKLER Warhorse Studios 


Kingdom Come ist das erste Werk der Tschechen, aber 
Chef Vávra war vorher bei 2K Czech (Mafiz-Reihe). 


ALTERNATIVE The Witcher 3 
Deutlich mehr Fantasy als das realistische Kingdom 
Come, aber mit áhnlichem Ton und Gameplay. 


TERMIN 13. Februar 2018 
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Secret of Vana 


Einer der größten Super-Nintendo-Klassiker kehrt zurück: Secret of Mana wandert mit 
erneuerter Grafik und kleinen spielerischen Verbesserungen auf die PlayStation 4! 


ROLLENSPIEL | ... und auch auf 
die Playstation Vita, aber wen inte- 
ressiert das schon? Eben. Also, Se- 
cret of Mana für die PS4! Was ist 
technisch neu? Nun, bezüglich der 
Grafik so ziemlich alles. Die Pixel-ba- 
sierte 16-Bit-Grafik des Originals für 
das Super Nintendo ist Geschichte 
und wurde durch einen neuen, po- 
lygonalen 3D-Look ersetzt. Die Ka- 
meraperspektive ist nach wie vor fix 


vorgegeben und wir bewegen uns 
in isometrischer Ansicht durch die 
Welt. Allerdings werden die neuen 
3D-Móglichkeiten genutzt, um etwa 
in Zwischensequenzen neue Blick- 
winkel zu erlauben. So weit, so gut 
— dumm nur, dass der neue Look 
schlicht und ergreifend nicht all- 
zu gut gelungen ist. Die Chibi-Op- 
tik wirkt genauso, wie man es aus 
zig Rollenspielen áhnlicher Machart 


es doch sl S bèsiedeñ! — 


Die Präsentation des S Spiels wurde durch die überarbeitete Grafik und Sprachausgabe 
aufgewertet — theoretisch. Die Magie des Originals geht dadurch leider flöten. S "Überspr 
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aus den letzten Jahren kennt, und 
ist furchtbar austauschbar — nicht 
per se schlecht also, aber vóllig be- 
langlos. Ebenfalls neu ist, dass aus- 
nahmslos alle Dialoge im Spiel voll 
vertont sind, also auch Gespráche 
mit NPCs. Schón: Wir kónnen frei 
zwischen der japanischen und der 
englischen Variante wáhlen. Deut- 
sche Sprecher sind offenbar nicht 
anwáhlbar, alle Texte und Unterti- 


tel wurden aber dankenswerterwei- 
se übersetzt. Die Sprecher machen 
ihre Sache nicht schlecht, allerdings 
stellt sich die Frage, ob es den Auf- 
wand wirklich gebraucht hátte. Will 
man allen Sátzen zu Ende lauschen 
und sie nicht überspringen, so dau- 
ern Gespráche nun deutlich lán- 
ger. Gemeinsam mit der Grafik er- 
gibt sich für Kenner und Liebhaber 
des Originals zudem das unange- 


| r "ef = 
Über diet drei Mitglieder Капа, Popoi und Prim hinaus wächst unsere Party nie ап. = 
Das putzige Trio ist auch stets gleichzeitig auf dem Spielbildschirm ur unterwegs. aa 3 
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Die senem verfügen wie im Original zwar nicht über allzu viel 
spielerische Finesse, machen aber Laune. Später werden sie auch relativ schwer. 


nehme Gefühl, dass dem charman- 
ten SNES-Abenteuer dadurch seine 
einzigartige Magie genommen wur- 
de. Keine Frage, die simple, aber gut 
erzählte Handlung rund um das ma- 
gische Mana-Schwert und schluss- 
endlich natürlich die Rettung der 
Welt ist nach wie vor gelungen und 
die drei Helden sind weiterhin sym- 
pathisch. Durch die „verbesserte“ 
Präsentation ist ebendiese aber pa- 
radoxerweise deutlich schlechter 
als im SNES-Spiel. 


Prügelbegeistertes Dreiergespann 
Spielerisch hingegen wurde im Ver- 
gleich zum Original dem bisherigen 
Anschein nach kaum etwas verän- 
dert. Ja, die Figuren steuern sich 
durch den Analogstick etwas flüs- 
siger als früher, aber die Gameplay- 
Elemente an sich sind dieselben. Wir 
laufen durch eine weitläufige, zu- 
sammenhängende Welt und geben 
in Echtzeit-Gefechten allerlei groß- 
teils ziemlich putzigen Widersachern 
auf die Rübe. Nach jedem Schlag 
muss sich eine Anzeige erst wieder 
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vollständig füllen, damit wir mit kom- 
pletter Kraft zuschlagen können — 
ein bis heute interessantes System, 
das ein wenig strategisches Denken 
erfordert und so ähnlich von vielen 
anderen Action-RPGs übernommen 
wurde. Verschiedene Waffen, die wir 
nach und nach erhalten, bieten un- 
terschiedliche Angriffsmuster, wo- 
durch hier ebenfalls Mitdenken ge- 
fragt ist. Später kommt zudem ein 
Magie-System hinzu, welches uns ei- 
nerseits Flächenangriffe, aber auch 
offensive Zauber sowie Heilungsma- 
növer erlaubt. Das funktioniert alles 
gut — und sollte es auch, denn Rätsel 
oder Spielelemente abseits von den 
Bosskámpfen (die alle auf dasselbe 
Kampfsystem setzen)sind in Sec- 
ret of Mana damals wie heute Man- 
gelware. Ergánzt wird es durch ein 
funktionierendes, aber recht traditi- 
onelles Level-up- und Ausrüstungs- 
system. Das ist aber angesichts der 
sehr gelungenen Spielgestaltung 
und gut gesetzter, emotionaler Sto- 
ry-Momente zu verzeihen und fállt 
im Koop-Modus für drei Spieler 


Das Ringmenü von anno dazumal wurde mehr oder minder unverändert übernommen. 
Nach wie @ funktioniert es nach etwas Eingewöhnungszeit aber ganz gut. 


überhaupt nicht mehr ins Gewicht. 
Wir haben selbigen zwar noch nicht 
selbst ausprobiert, aber im Mehr- 
spielermodus dürfte das Abenteuer 
spielspaBtechnisch erneut über sich 
hinauswachsen. Bleibt bloß zu hof- 
fen, dass es im Remake nicht mehr 
notwendig ist, bei Magie-Angriffen 
das Spielgeschehen und somit die 
Aktionen beider Mitspieler zu pau- 
Sieren — einst einer der größten Kri- 
tikpunkte am Spiel. 


Sinn und Zweck nicht erkennbar 
Diese Zwangspausen scheinen nach 
Auskunft unseres Square-Enix-Kon- 
taktes im fertigen Spiel aber zum 
Glück nicht mehr vorhanden zu 
sein. Andere verbesserungswürdi- 
ge Spielelemente wurden hingegen 
nicht angegangen: Noch immer ver- 
schwinden in Kámpfen manchmal 
Gegner hinter Objekten wie Bäu- 
men und Büschen und sind dann 
kaum noch auszumachen, noch im- 
mer lásst uns das sehr rigide Spei- 
chersystem nur an recht seltenen 
Punkten das Geschehen absichern. 


Und die unveränderte Menüfüh- 
rung ist keine Katastrophe, hátte 
aber auch eine Modernisierung ver- 
tragen. Was bleibt, ist ein nach wie 
vor gutes Spiel, das zwischen dem 
Wunsch nach Neuem und dem Be- 
wahren von Althergebrachtem ge- 
fangen scheint. Eine Entscheidung 
in die eine oder andere Richtung 
wäre wünschenswert gewesen. LS 


Meinung 
„Grundsolide Neuauflage, la & 
aber mir fehlt die Magie 


des SNES-Originals“ E- 


Lukas Schmid Früher ЕР QD ww 


Ich weiß nicht, ich weiß nicht, so recht werde ich 
mit dem Secret of Mana-Remake nicht warm — 
und das als großer Fan des Originals. Nach drei 
Stunden Spielzeit habe ich das Gefühl, dass die 
Entwickler dort Dinge verándert haben, wo es 
nicht wirklich erforderlich gewesen wáre — Grafik 
und Sprachausgabe –, dafür aber dort, wo es not- 
wendig gewesen wäre – Speichersystem, Gegner 
hinter Objekten, Menüführung — alles beim Alten 
beließen. Spaß hatte ich beim Anspielen definitiv, 
aber es fühlte sich so an, als hátte man über ein 
unverándertes Spielprinzip einen unnótige Filter 
gelegt. Schón ist natürlich, dass es heutzutage 
wesentlich leichter ist als 1993, mit zwei Mitspie- 
lern loszulegen — und sobald man zu dritt loslegt, 
dürften viele der Kritikpunkte wegfallen. Wenn 
ich die Wahl habe, werde ich aber wohl trotzdem 
lieber wieder mein Super Nintendo ausbuddeln. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Square Enix hat bei uns vorbeigeschaut und hatte 
eine weit fortgeschrittene Version des Spiels im Ge- 
páck, die wir etwa drei Stunden lang spielen konnten. 


denz 
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Square Enix 


ENTWICKLER Square Enix 
Square Enix ist eigentlich völlig unbekannt. Werden 
schon irgendwas entwickelt haben, aber nichts Großes. 


ALTERNATIVE World of Final Fantasy 
Zwar ohne Koop- Funktion, aber ähnlich niedlich 
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Au Backe: Die Modelle der Kämpfer sehen noch mal besser aus als im ohnehin Schon М 
hübschen Vorgänger. Auch die Blut- und Schweißspritzer sorgen für richtiges UFC-Feeling. 


SPOF Vor kurzem erst 
wurde der dritte Teil der Mixed- 
Martial-Arts-Reihe angekündigt 
und schon erhielten wir eine Ein- 
ladung zur Closed Beta. Hier durf- 
ten wir zwar noch nicht den groß im 
Ankündigungstrailer beworbenen 
Karrieremodus anspielen, der nun 
sogar Weigh-ins sowie Pressekon- 
ferenzen beinhaltet, aber sowohl 
der Trainingsmodus als auch die 
Modi Schnellkampf und Ultima- 


„== — 
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FüBeln für echte Kerle: Hohe Tritte züm Kopf durchbrechen nicht mehr: 50 leicht die 
Deckung des Gegners. Ihr müsst nun noch besser den richtigen Moment abpasserms 
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te Team konnten ausgiebig ange- 
zockt werden. Dafür standen uns 
neben Cover-Star Conor McGregor 
14 weitere Kämpfer aus der Leicht- 
gewicht-Klasse zur Verfügung. 


Gut (Leg-)Kick! 

Hinsichtlich der Steuerung unter- 
scheidet sich UFC 3 kaum von sei- 
nem Vorgänger. Noch immer steu- 
ert ihr Tritte und Schläge mit den 
Gamepad-Tasten, variiert diese in- 
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Ab dem 2. Februar gibt's wieder ordent- 
lich auf's Maul! Wir haben uns bereits ins 
Octagon gewagt und die Beta gespielt. 


dem ihr den linken Analogstick in 
verschiedene Richtungen drückt 
und attackiert mit besonders star- 
ken Kicks und Punches, wenn ihr 
die oberen Schultertasten betä- 
tigt. Allerdings wurde das Tempo 
ein wenig gedrosselt und selbst in 
den unteren Schwierigkeitsgraden 
ist es nun kniffliger, die Deckung 
der Kl-Gegner zu durchbrechen. 
In UFC 3 kommt es noch mehr auf 
taktisches Kámpfen an. Wenn ihr 


ы 


"y 
Eisbein: UFC 3 verlangt taktischeres Vorgeh Is 
Variantenreiches Kämpfen mit Bein-und Körperattacken wird so mehr belohnt. 


ы 


nicht durch die Deckung eures Ge- 
genübers kommt, ihr sie aber im- 
mer weiter attackiert, schwindet 
nur eure Ausdauer und euer Kon- 
trahent kann euch leicht auf die 
Bretter schicken. Cleverer ist es 
hier, gezielt den Kórper des Geg- 
ners zu bearbeiten oder ihn mit 
krachenden Leg-Kicks ins Wan- 
ken zu bringen. Überhaupt merkt 
man auch den KlI-Fightern nun an, 
dass sie mit einem Game-Plan in 


en als im letzten Teil.” 
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Licht aus: Knockouts ‚werden v Wieder brachial inszeniert, aber am Balancing sollte 
noch ein wenig geschraubt werden Zudem greifen die Ringrichter zu selten ein. 


den Kampf gehen und diesen so- 
gar über den Haufen werfen und 
aggressiver werden, sollten sie die 
ersten Runden verloren haben. Da- 
durch fühlt sich UFC 3 noch mal re- 
alistischer als der Vorgänger an. 


Eine Sache der Balance 

Allerdings offenbart der Titel auch 
einige ungewohnte Schwächen. 
So ist es beispielsweise nicht im- 
mer möglich, richtig nachzusetzen, 
wenn euer Gegner ins Taumeln ge- 
rät oder zu Boden geht. Außerdem 
dauern Knockouts — gerade beim 
Ground and Pound — oftmals zu 
lange. In vielen Szenen hämmerten 
wir unentwegt aus der Top-Mount- 
Position auf das Gesicht unseres 
Gegners ein, aber er ging weder k. 
o. noch griff der Ringrichter ein, ob- 
wohl der unterlegene Gegner sich 
nicht mehr intelligent verteidigte. 
Überhaupt muss gerade noch beim 
Bodenkampf am Balancing gefeilt 
werden. Starke Grappler sollten na- 
türlich im Clinch und am Boden ei- 
nen Vorteil haben, momentan sind 


sie aber noch viel zu übermächtig. 
Zudem verringert sich die Ausdau- 
er, welche zum gelingen der Posi- 
tionswechsel benötigt wird, bei ei- 
nem selbst viel zu schnell, während 
die KI Transition auf Transition fol- 
gen lassen kann, ohne dabei son- 
derlich viel Stamina einzubüßen. 
Gerade für Anfánger kónnte dies 
frustrierend sein, sodass wir hoffen, 
dass die Entwickler hier noch an- 
setzen. Auch die neuen vereinfach- 
ten Submissions sind noch ausbau- 
fáhig. Während ihr im normalen 
Aufgabe-System mit dem rechten 
Stick das altbekannte Mini-Spiel 
absolviert, müsst ihr im vereinfach- 
ten Modus nur auf eine Taste hám- 
mern. Allerdings gibt euch das Spiel 
kein Feedback, ob ihr der Submissi- 
on entkommt oder ob euer Aufga- 
begriff gelingt. Dadurch wirkt es so, 
als ob allein der Zufall entscheidet. 


The Ultimate Fighter 

Nach etlichen Runden im Schnell- 
kampf-Modus wagten wir uns 
schließlich in den Ultimate-Team- 


UFC З vureen eem 
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Sag „Аааһ!“: Für den Karriere- sowie den Ultimate-Team-Modus dürft ihreuch 
wieder eigene Fighter basteln. Wie man sieht ist unser | Kämpfer eher extrovertiert. 


Modus. Egal ob ihr nun gegen KI- 
Gegner antretet oder euch im 
Online-Weetbewerb mit echten 
Spielern messt, stets zieht ihr Kar- 
tenpakete, welche Kämpfer ver- 
schiedener Gewichtsklassen, 
Boosts wie erhöhte Ausdauer oder 
spezielle Attacken wie zum Bei- 
spiel den Superman Punch oder 
den Single Leg Takedown freischal- 
ten. Die Fighter haben jeweils ein ei- 
genes Menü, in dem sie mit Boosts 
und Angriffen ausgestattet werden 
kónnen. Grappler haben hier mehr 
belegbare Slots für Grappling-Ma- 
nóver wáhrend beispielsweise Kick- 
boxern natürlich mehr Optionen 
beim Striking gewáhrt werden. Ihr 
nehmt in verschiedenen Divisionen 
an Kámpfen teil, steigt so im Rang 
auf und dürft euch zum Champion 
krónen lassen. Dabei verdient ihr 
Erfahrungspunkte, schaltet neue 
Karten frei und rüstet so nach und 
nach euren Fighter auf. Ihr müsst 
aber selbstverstándlich keinen vor- 
gefertigten Kámpfer wáhlen, son- 
dern dürft euch auch selbst im Edi- 


CHIESA 
AUSDAUER 


Zieh an meinem Arm: Für Anfänger gibt es nun ein vereinfachtes Aufgabe-System, bei dem ihr schlicht auf 
die X-Taste hämmert. Allerdings fehlt hier vernünftiges Feedback, sodass Submissions recht zufällig wirken. 


tor einen erstellen und mit jeder 
Menge abgefahrener Frisuren und 
Tätowierungen ausstatten. Zudem 
gibt es für Einzelspieler nun Solo- 
Challenges, bei denen man spezi- 
elle Herausforderungen meistern 
muss. Beispielsweise darf man in 
einem Kampf keine Körpertreffer 
kassieren. Das ist gleichermaßen 
knackig wie motivierend. CI 


Christian Dórre Boxsack 


In seinen besten Momenten spielt sich UFC 3 
wunderbar realistisch. Vor allem das taktischere 
Gameplay überzeugt, da ihr eure Gegner nun 
noch gezielter auseinandernehmen könnt. In 
vielen Kämpfen wurde allerdings auch das noch 
fehlende Balancing deutlich. Vor allem das 
Ungleichgewicht beim Ausdauerverlust zerrt 
gewaltig an den Nerven, wenn man auf einen 
starken Grappler trifft. Zudem muss dringend an 
den Knockouts sowie den vereinfachten Submis- 
sions gearbeitet werden. Beides wirkte nämlich 
in der Beta noch ein bisschen zu sehr vom Zufall 
bestimmt. Da der Vorgänger jedoch schon richtig 
klasse war, gehe ich stark davon aus, dass 

die Entwickler selbst von diesen Schwächen 
wissen und sie bis zum Release noch beseitigen 
werden. Vor allem bin ich deshalb auf den neuen 
Karrieremodus gespannt, der im Trailer schon 
sehr vielversprechend wirkte. 


Wir haben die Closed Beta viele Stunden gespielt, 
ordentlich ausgeteilt und manchmal auch auf's 
Maul bekommen. Ja, ja, so ist das Leben. 


denz 


\Wertungsten 
o DESEN 


] 100 


play* 2.2018 | 41 


| Der Kronprinz Noctis Lucis Caelum aus Final Fantasy 14 n! 
Insgesamt stehen bereits 28 Charaktere zur Auswahl, weitere sollen in Zukunft hinzukommen. \ 
— — — —Q——— `. D D 


V ist ein Neuzugang in der Kámpferriege. __ 


^J Dissidia Final Fantasy NT 


Lightning gegen Sephiroth oder Cloud gegen Shantotto: 
Wir haben uns einmal quer durch das Final Fantasy-Universum geprügelt. 


BEAT 'EM UP | Schon auf dem So- 
ny-Handheld PSP waren die brachi- 
alen Brawler Dissidia Final Fantasy 
und Dissidia 012 Final Fantasy bei 
Fans des Square-Enix-Franchises 
heiß begehrt. Seit 2015 bricht in Ja- 
pan der Arcade-Automat des Nach- 
folgers Dissidia Final Fantasy NT alle 
Rekorde und sorgt für Warteschlan- 
gen in den Spielhallen. Ende Januar 
2018 ist es dann endlich so weit, die 
temporeichen Keilereien erschei- 
nen auch hierzulande — exklusiv 
für die PS4. Entwickelt wurde Dis- 
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In Dissidia Final Fan 
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sidia NT von den Prügelspiel-Profis 
Team Ninja, die sich unter anderem 
mit der Dead or Alive-Serie und dem 
bockschweren Nioh einen Namen 
gemacht haben. Bei einem Anspiel- 
termin in Hamburg haben wir uns 
mitten ins Chaos gestürzt und sind 
todesmutig in 3-gegen-3-Matches 
gegen die versammelte Journalis- 
tenschar angetreten. 


Best of Final Fantasy 
Bereits die Auswahl des Kämp- 
fers ist ein nostalgischer Streifzug 


А ve L 
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tas) NT könnt ihr bekannte 


elden und Bösewichte 
[Fern emm. E 2 


aus nahezu allen Final Fantasy-Teilen als Kämpfer auswählen. 


quer durch das Final Fantasy-Uni- 
versum. Unter den bislang 24 aus- 
wählbaren Charakteren finden sich 
bekannte Helden und Schurken, 
etwa Cloud Strife und sein Wider- 
sacher Sephiroth aus Final Fantasy 
VII, die coole Lightning (Final Fan- 
tasy XIII), der irre Harlekin Kefka 
Palazzo (Final Fantasy VI) oder der 
Krieger des Lichts aus dem aller- 
ersten Teil der Serie. Wir wählen für 
unseren ersten Einsatz probewei- 
se Squall Leonhart (Final Fantasy 
VIII), der mit seinem überdimensi- 


onalen Gunblade viel Wums in sei- 
ne Nahkampfangriffe einbringt. 

Im nächsten Schritt bestim- 
men wir die individuelle Ausstat- 
tung mit mächtigen LP-Angriffen 
und sogenannten EX-Fähigkeiten 
aus vorgefertigten Kampfsets. LP- 
Angriffe reduzieren bei einem Tref- 
fer die Lebenspunkte des Gegners, 
EX-Fähigkeiten sorgen für kurzfris- 
tige Vorteile, beispielsweise Hei- 
lung oder verbesserte Attacken 
für Teammitglieder in der Nähe. Im 
Spielverlauf könnt ihr weitere Boni 


www.playvier.de 


Kampfarena und Soundtrac werden den 
Matches per Zufallsprinzip zugewiesen. 


ergattern und euch eigene Kampf- 
sets zusammenstellen. 

Gespielt wird 3 gegen 3. Es gibt 
zwar auch einen Modus, bei dem 
ihr gegen computergesteuerte Re- 
cken antreten kónnt, aber die tur- 
bulenten Teamkámpfe stehen in 
Dissidia Final Fantasy NT klar im 
Vordergrund. Haben alle Mitstrei- 
ter ihre Wahl getroffen und sich 
auf die Unterstützung durch einen 
ESPER (siehe Kasten) geeinigt, 
werden eine 3D-Kampfarena und 
eine musikalische Untermalung 
per Zufall bestimmt. Die Schau- 
plátze wie die tropische Inselland- 
schaft von Besaid aus Final Fantasy 
X oder das Pandámonium aus Final 
Fantasy Il dürften Fans bestens be- 
kannt sein und auch die Musikaus- 
wahl gleicht einer Top 50 der bes- 
ten FF-Stücke. Wenn ihr also schon 
immer mal in einem munteren Mix 
aus ikonischen Figuren, Schauplát- 
zen und musikalischer Unterma- 
lung aus 30 Jahren Final Fantasy 
unterwegs sein wolltet, bekommt 
ihr hier die Móglichkeit dazu. 


Nur MUT! 

Der erste Schlachtfeldauftritt fällt 
erst einmal ernüchternd aus: Der 
Bildschirm ist geradezu zugekleis- 
tert mit Anzeigen, Balken und Zah- 
len, sodass wir Mühe haben, unse- 
re Gegner überhaupt erst ausfindig 


zu machen. Da ein Kontrahent au- 
tomatisch immer „eingelockt“ ist 
stürmen wir einfach mal los und 
drücken wie wild auf die Schlag- 
tasten. Zum Glück sind die an- 
wesenden Kollegen ebenfalls von 
dem Spezialeffektgewitter der ma- 
gischen Angriffe und dem HUD- 
Overkill überfordert — und wir tra- 
gen keine zwei Minuten spáter den 
Sieg davon. Allerdings ohne wirk- 
lich zu wissen, warum. 

Der Zugang zu den Massen- 
keilereien ist — freundlich ausge- 
drückt — sperrig und mit hekti- 
schem Button-Mashing und dem 
Hoffen auf einen Glückstreffer 
gehen wir gegen geübte Teams 
gnadenlos unter. Da hilft uns 
auch nicht Squalls Gunblade. Es 
braucht schon seine zehn, 20 Be- 
gegnungen, bis man das komplexe 
Regelwerk durchschaut. Wichtig 
zu wissen also: Einfach losprü- 
geln endet in Dissidia Final Fan- 
tasy NT immer in einem Desaster. 
Zuerst muss mit Angriffen über 
die X-Taste der eigene MUT-Zäh- 
ler hochgetrieben werden — damit 
sammeln wir die Kraft für die ei- 
gentlichen LP-Attacken, die dann 
über die Viereck-Taste ausgelöst 
werden. Mit L1 wird geblockt, mit 
der Kreistaste gesprungen und 
mit R1 gesprintet. Das alles ko- 
ordiniert zu bekommen, während 


Vor Beginn eines Matches wählt euer Team einen von 
sieben ESPER, darunter Alexander, Ifrit oder Bahamut. 
Während der Schlacht erscheint dann zufällig ein Kristall, 
den ihr zerschlagen sollt. Habt ihr das vor dem Gegner 
geschafft, muss es schnell gehen. Am besten drücken 
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„In dem Wust an Anzeigen und Lebens dn sow sowie ЛШ zahlreichen Effekten dë 
р $ Angriffe i "Und | Beschwörungen istes nii es nicht einfach, den Überblick 2011 behalte РД] 


es ringsherum blitzt, knallt und 
donnert, ist eine echte Aufgabe. 
Klappt es dann aber mit der Be- 
herrschung der Spielfigur und der 
Absprache mit den Teamkollegen 
via Chat, kommt richtig gute Lau- 
ne auf und jeder Sieg wird nicht 
ohne eine gehórige Portion Scha- 
denfreude abgefeiert. 


Meister aller Klassen 

Was zuerst wie eine blindwütige 
Massenkeilerei aussieht, entwi- 
ckelt sich mit jedem Match mehr 
und mehr zu einem stark strate- 
gisch geprágten Schlagabtausch. 
Dabei ist es wichtig, die Klasse der 
Helden und deren individuelle Fä- 
higkeiten genau auszuloten. Es 
gibt Assassinen, Spezialisten sowie 
Fern- und Frontkámpfer, alle mit 
ihren eigenen Vor- und Nachteilen 
auf dem Schlachtfeld. Das Ganze 
ist in etwa vergleichbar mit dem 
klassischen Tank, der am besten 
an vorderster Front aufgehoben ist, 
dem Magier, der sich in einiger Ent- 
fernung vom Gegner am wohlsten 
fühlt, oder dem Allrounder. 

Zu Beginn bieten sich beson- 
ders Helden mit kombinierten 
Fähigkeiten an, beispielsweise 
Lightning. Die Frontfrau aus Fi- 
nal Fantasy XIII erweist sich nicht 
nur als schlagkräftige Nahkämp- 
ferin, sondern kann auch aus si- 
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cherer Entfernung mit ihrem Klin- 
gensturm magische  Projektile 
abfeuern und nebenher noch die 
Verteidigungswette ihrer Verbün- 
deten erhöhen. Tipp: Einzelgänger 
sind Gift für die Mannschaft. Nur 
mit einem ausgewogenen Team 
— zum Beispiel aus flinkem Front- 
kämpfer, mächtigem Tank und ei- 
nem Alleskönner — habt ihr eine 
gute Chance, das Schlachtfeld zu 
dominieren. UW/BPF/LS 


„Extrem spaßiger Chaos- 
Klopper: schwer zu lernen, 
noch schwerer zu meistern.“ 


Zugegeben, der Einstieg in Dissidia Final Fantasy 
NT gestaltet sich verdammt steinig. In meinen 
ersten Runden habe ich verzweifelt versucht, über- 
haupt einen Überblick über die ganzen Lebens-, 
Moral- und MUT-Anzeigen zu bekommen und in 
dem imposanten Effektgewitter meine Gegner 
ausfindig zu machen. Aber das auf den ersten 
Blick verwirrende Bildschirmchaos legt sich mit 
der Zeit, und sobald ich mit Lightning eine für mich 
gut beherrschbare Kämpferin gefunden hatte, ging 
es der gegnerischen Mannschaft ordentlich an den 
Kragen. Dann machen die kurzen und knackigen 
Massenkeilereien in den schicken 3D-Arenen 
richtig Laune — mehr als einmal hat unser Team 
einen knappen Sieg mit Gebrüll und reichlich 
Schadenfreude gefeiert. Fazit: Ein starker Party- 
Prügler mit enorm steiler Lernkurve. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Square Enix zu Besuch, wo wir uns in 
einer relativ weit fortgeschrittenen Fassung des Prüg- 
lers durch die lange Final Fantasy-Historie prügelten. 


dann alle Mitspieler kräftig auf das Touchpad, um die Be- 
schwörungsleiste schnell zu füllen. In dieser Zeit könnt ihr 
jedoch weder angreifen noch verteidigen. Das Risiko lohnt 
sich aber, denn der ESPER knabbert mit seinem mächti- 
gen Angriff kräftig an den Lebensleisten der Kontrahenten 
und stärkt dabei euer Team mit Buffs. 


HERSTELLER Square Enix / Koei Tecmo 


ENTWICKLER Team Ninja 
Die Japaner sind vor allem durch Dead or Alive, die diver- 
sen Spin-offs sowie die Ninja Gaiden-Reihe bekannt. 


ALTERNATIVE Dragon Ball Xenoverse 2 
Zwar nicht mit Final Fantasy-Helden, aber in der eben- 
falls beliebten Dragon Ball-Welt gibt's hier aufs Maul. 


TERMIN 30. Januar 2018 


Vor Kampfbeginn verständigt sich jedes Team per Mehr- 
heitsentscheid auf einen der sieben mächtigen ESPER. » 
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Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. 


Ihe ee 


Erinnert ihr euch noch an Until Dawn? Das 
Adventure, das sich um eine Gruppe Tee- 
nies dreht, war ziemlich erfolgreich. Die Ma- 
cher Supermassive Games wollen diesen Er- 
folg aufgreifen und bringen mit The Inpatient 
im Januar ein Prequel zu den Ereignissen von 
Until Dawn heraus. Das Spiel soll exklusiv für 
PSVR erscheinen, es ist also auch noch ein 
Virtual-Reality-Erlebnis. Ihr schlüpft in die 
Rolle eines Patienten mit Gedächtnisverlust im Blackwood-Sanatorium. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
— — Blondstained: Ritual of the Night Action 505 Games. 1. Halbjahr 2018 - 
Boundless Action Wonderstruck Games 2017 
Bravo Team [VR] Shooter Sony 7. März 2018 - 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox Software 2017 
Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive 2018 
о c Deponi Point&ick-h Daedalic Entertai 60 2017 
Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2018 
Conan Exiles Online-RPG Funcom 1. Quartal 2018 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2018 
Darksiders 3 Action THQ Nordic 2018 
Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 
Days Gone Action-Adventure Sony 2018 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2018 
[Li] Dead Rising 4: Franks Komplettpaket Action Capcom 5. Dezember 2017 
Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 2017 
e Se Betis ici зз mt 
.. SIE Deep Down Online-Rollenspiel ^ Capcom 2017 
Destiny 2: Curse of Osiris (Erweiterung) Action Activision 5. Dezember 2017 
WERTUNGSTENDENZ Detroit: Become Human Adventure Sony Frühjahr 2018 - 
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The Inpatient erinnert an American 
Horror Story: Asylum und ist genau so 
düster und merkwürdig. 


[ШЇ] [vrome] Dissidia Final Fantasy NT. Beat om Up Square Enix 31. Januar 2018 
Genau dieses konntet ihr auch schon in Until Dawn erkunden, in The /n- Dragon Ва Ранней Beat 'em lp Bandai Namco 26. Januar 2018 
patient ist es jedoch noch nicht so heruntergekommen. Das Adventure 
spielt nämlich in den 1950er-Jahren, also etwa 60 Jahre vor Until Dawn. ты Dragon's Craw Pin аш Mius саи 
Um die Handlung des Spiels nachvollziehen zu kónnen, müsst ihr das WPOMTE] Dreadnought Action Grey Box Games 5. Dezember 2017 
Teenie-Adventure aber nicht gespielt haben, The Inpatient steht ganz für Dreams Game-Maker Sony 2017 
sich allein. Zusátzlich zum Ganzkórpermodell, das Beine, Arme und Hán- Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2. Quartal 2018 
de zeigt, wird das Spiel über eine Sprachsteuerung verfügen. So erlebt ihr NN Action Packi A Quartal 2017 
die grauenvollen Ereignisse im Blackwood-Sanatorium hautnah. Wie real 
das Ganze wirkt, erfahrt ihr ab dem 24. Januar 2018. PS Extinction ш Maximum Games 1. Quartal 2018 
[їм неғт [wow] Far Cry 5 Action Ubisoft 27. März 2018 
UPDATE] Fe Adventure Electronic Arts 18. Februar 2018 - 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 
PLAYSTATION 4 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2018 Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 30. März 2018 Dote Action Sony 14.März 2018. 
(e A Hat in Time Action-Adventure Humble Bundle 6.Dezember 2017 God of War Action Sony Anfang 2018 
UPDATE] Anamorphine Adventure Artifact 5 inc. 16. Januar 2018 HEN Grip Rennspiel Caged Element 2017 
Anthem Action Electronic Arts 4. Quartal 2018 Guns of lcarus Alliance Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 
Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 1. Quartal 2018 — — — went: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red ТВА. 
UPDATE] Attack on Titan 2 Action Koei Tecmo 20. März 2018 Н171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
UPDATE] A Way Out Action Electronic Arts 23. März 2018 H171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company — 1 TBA 
RSR Battalion 1944 Online-Shooter Square Enix 2017 — Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 31. Dezember 2017 
UPDATE] Battlestar Galactica: Deadlock Echtzeit-Strategie Slitherine Software 8. Dezember 2017 UPDATE| Hellpoint Action-RPG Cradle Games März 2018 
— Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2018 - Hollowpoint Action Paradox Interactive TIBA 
ШШШ Black Mirror Reboot Adventure THQ Nordic 28, November 2017 Hunt: Showdown Action Crytek 2018 - 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

UPDATE] |conoclasts Actio Bifrost Entertainment 23. Januar 2018 [EE Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2017 
In the Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019 Star Child [VR] Adventure Game Trust 2018 
Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 13. Februar 2018 Starlink: Battle for Atlas Action biso! Herbst 2018 
Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018 | State of Minc Adventure Daedalic Entertainment 1. Quartal 2018 ` 
Left Alive Action-Shooter Square Enix. 2018 | ` DESS Steep: Road to the Olympics Sportspiel Han 5. Dezember 2017 
Legion Commander [VR Strategie Sony TBA Strange Brigade Shooter ebellion Developments 31. Dezember 2017. _ 

ШШШ LetThem Come Action-Shooter Versus Evil 5. Dezember 2017 Sword Art Online: Fatal Bullet Action-RPG andai Namco 23. Februar 2018 

UPDATE] LocoRoco 2 Puzzlespiel Sony 9, Dezember 2017 System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 1. Quartal 2018 
ords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media BA | ` (9900 TheCrew2 Rennspiel Ubisof Sommer 2018 
Lost Ember Adventure Mooneye Studios 1. Quartal 2018 e Forest Adventure Endnight Games Frühjahr 2018 

UPDATE] LostSphear JRPG Square Enix 23. Januar 2018 The Inpatient [VR] Horror Sony 24. Januar 2018 
Metal Gear: Survive Action Konami 22. Februar 2018 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 

UPDATE] Metro: Exodus Action Deep Silver Herbst 2018 | je Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi TBA — 
Monster Hunter: World Action-RPG Capcom 26. Januar 2018 RSR Тоејат & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games Márz 2018 Tokyo Xanadu eX+ Action-RPG Aksys Games 4. Quartal 2017 
Moss [VR] Adventure Sony Februar 2018 Transference [VR] Interactive Movie Ubisoft 1 Quartal 2018 

UPDATE] Via Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco 23. März 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 Ica Sportspiel Electronic Arts 2. Februar 2018 

[Ib OkamiHD Adventure Capcom 12. Dezember 2017. Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 1. Quartal 2018 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 Visage Adventure SadSquare 2017 

ШЕ Outcast: Second Contact Action Bighen Interactive 14. November 2017. Warhammer 40K: Inquisitor — Martyr Action-RPG Neocore Games 2017 

UPDATE] Overkil's The Walking Dead Actio Starbreeze 4. Quartal 2018 | Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment — 209 ` 
Owlboy Jump & Run D-Pad Studio. 13. Februar 2018. We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing 13. April 2018 
Past Cure Action/Stealth Phantom 8 Studio 2. Februar 2018 Wild Action-Adventure Sony TBA 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 | Wissen ist Macht Partyspiel Sony 22. November 2017 
Project Boundary Action Surgical Scalpels ТВА | Witchfire Shooter The Astronauts TBA 
Phantom Doctrine Rundenstrategie Good Shepherd Entertainment 2018 Word Маг? Action Paramount 2018 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games 4, Quartal 2018 BE Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2018 

CEE Planet ofthe Apes: ast Frontier Adventure The Imaginarium Studios 21.November2017 | 1 Yakuza 6: The Song ofLife — Action-Adventure ` Sega 20. März 2018 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami 1. Quartal 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 3. Quartal 2018 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 2. Quartal 2018 Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2. Quartal 2018 

UPDATE] Remothered: Tormented Fathers Action [ап Arts 30. Januar 2018 Digimon Story: Cyber Sleuth Hacker's Memory — Rollenspiel Bandai Namco 1. Quartal 2018 

— — — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom ТВА | RSR Kodoku Horror Carnivore Studio TIBA 
Rick and Morty: Virtual Rick-ality VR-Simulation Adul Swim 2018 | BER liege Rollenspiel Codagames TBA 

ШШ Secretof Mana Remake Rollenspiel Square Enix 15. Februar 2018 Night Cry отог Nude Maker D ` 
Shadow of the Colossus HD-Remake Action-RPG Sony 6. Februar 2018 Penny Punching Princess. Action-RPG NIS America 23. März 2018 
Shadows Die Twice (Arbeitstitel) unbekannt From Software ВА | ОИ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2 Halbjahr 2018 | Ж ШШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2017 
Skull and Bones Action bisoft 3. Quartal 2018 UPDATE] Secretof Mana Remake Rollenspie Square Enix 15. Februar 2018 
Special Forces [VR] Shooter VR Visio BA EEE Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames JD ` 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac 2018 | The Longest 5 Minutes Rollenspiel NIS America Frühjahr 2018 

ШШШ Spintires Mudrunner Simulation Focus Home Interactive — 31. Oktober 2017 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TIBA 

СЛ = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 

markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play* begleitet dich jetzt überall 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play‘ ist jetzt immer dabei. 
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Von Schwertern und böhmischen D Dórfern V 


KINGDOM COME: : DELIVERANCE 


Sech Das ultrarealistische Mittel: «Rollenspiel nimmt endlich Formen an 4% 
Im [Al їй Titans mend Sy ut de RS 


JETZT BEI а 


> Google Play kindle fire 


1x anmelden - auf allen Plattformen lesen! 


(uch 


Ken] 


Digital-und-Print-Kombiabonnements дег рау? gibt's auf shop.videogameszone.de. EMO 


play“ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. Computec Media Group 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Geistiger Führer im Exil 
Spielt gerade: Spellforce 3 (PC), Destiny 2 
Schaut gerade: Penny Dreadful 
Hört gerade: Alte Slayer-Alben 


Und sonst: Verabschiedet sich nach vielen schönen Jahren 
in der play*-Redaktion und bedankt sich bei Lesern, Kollegen 
und Industriekontakten für eine tolle Zeit. Er bleibt der play* 
aber als Koordinator für Werbekooperationen und diverse 
Spezialprojekte erhalten. 


Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Come: Deliverance 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Mirror 


Katharina Reuß // Wurde sehr jung geboren 


Spielt gerade: Okami HD, A Hat in Time, TBol: Afterbirth +, 
Bloodborne (mal wieder) 


Schaut gerade: RuPaul’s Drag Race Staffel 8 
Liest gerade: Wer's findet, dem gehürt's – David Sedaris 


Und sonst: Hoffe ich, dass alle Leser und Kollegen gut in 
ein wundervolles neues Jahr gerutscht sind, trauere um 

Werewolf Jones und wundere mich, dass Amazon mirdas | 
Buch „Hallo | Bims der Faust!“ empfohlen hat. 


Top-Titel der Ausgabe: Okami HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Planet of the Apes 


Peter Bathge // Der Beste 
Spielt gerade: Nix 


Schaut gerade: Nix AS 
Hört gerade: Nix – das Album [ g 1 


Und sonst: Die Weihnachtszeit fiel dieses Jahr aus privaten | 


^N UJ 


Gründen nicht ganz so besinnlich aus wie gewohnt. Den 
Jahreswechsel habe ich daher mit bislang ungekannter 
Vorfreude herbeigesehnt. Das Jahr 2018 kann nur besser 
werden! 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgahe: Planet ofthe Apes 


Matti Sandqvist // Parteifunktionär 


Spielt gerade: Assassin's Creed Origins, L| 


Schaut gerade: Mind Hunter, Black Flag, Startup, Godless, 
Vikings Staffel 5, Angry Video Game Nerd — The Movie 


Liest gerade: Panikherz von Benjamin von Stuckrad-Barre 


Und sonst: Freut sich über die Erholung in den Weihnachts- 
ferien. Nun kann ich auch in aller Ruhe mein Projekt „Pile 

of Shame" fortsetzen. Zuerst möchte ich aber AC: Origins 
noch durchspielen. 


Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Come: Deliverance 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Mirror 


Matthias Schöffel // Negativer Gerhinstándler 
Liest gerade: Andrea Gerk - Lob der schlechten Laune 
Schaut gerade: Westworld - Das Labyrinth 


Hört gerade: The Mothers of Invention - Absolutely Free, 
The Who - Quadrophenia, Bullitt – OST 

Und sonst: Wie soll ich meine Weihnachtsdepression 
jetzt nur nennen? Überwunden ist sie schließlich nicht, 

es ist nur Weihnachten vorbei. Vorösterliche Kümmernis? 
Fastenzeitstrübsal? Faschingsverzagtheit? 

Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 


Flop-Titel der Ausgahe: Sáulen der Erde 


Sascha Lohmüller // 36, voted most likely to become homeless 


Spielt gerade: Destiny 2, WoW (PC), Overwatch 


Hürt gerade: Dvne — Asheran; Grained — Tunes from the 
Void; Kurse — Tales of the Wizard; Omega Sun - Opium for 
the Masses; Hypergiant — Father Sky... viel um die Ohren 


Und sonst: Hoffe, alle hatten ein frohes Fest und einen 
guten Rutsch. Habe eine neue Tradition begründet: Jedes 
Silvester wird nun Idiocracy geschaut und dann geschätzt, 
wie weit wir davon noch entfernt sind. Ich sage: 39 Jahre. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 5, Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Mirror 


Christian Dörre // Mister Blonde 


Spielt gerade: Dead Rising 4, Super Castlevania 4 (3DS) 


Schaut gerade: Weihnachtlich besinnlich noch mal alle 
Tarantino-Filme. Frohes Fest, Mother"uckers! 


Hört gerade: Feine Sahne Fischfilet 


Und sonst: Weihnachtsurlaub, selbst gebackene Kekse, 
Geschenke, Verfettung — halt das Übliche zu dieser ganz 
besonderen Zeit im Jahr. Ach, das Komasaufen zu Silvester 
hab ich noch vergessen. Prost! a 
Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 5, Red Dead Redemption 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Black Mirror, Outcast, Säulen... 


Lukas Schmid // Wurde beim Kinderskikurs der Trostpreis verweigert 


Spielt gerade: Assassin's Creed: Origins, The Legend of 
Zelda: Breath of the Wild — Ballad of the Champions 


Schaut gerade: Nicht Dark. Das ist ja furchtbar doof. 
Hürt gerade: Zwei Wochen lang gratis Google Play Music 


Und sonst: Was für ein Jahr! Zuerst der Januar, gefolgt von Feb- 
ruar und März, dann völlig überraschend April, Mai, Juni und Juli 
am Stück. August, September und Oktober dann wie gewohnt, 
bevor November und Dezember noch mal richtig reinhauten. 


Top-Titel der Ausgabe: A Hat in Time, Okami HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Recht viele diesmal 


Paula Spródefeld // Erfroren 


Spielt gerade: Mit dem Gedanken, in wärmere Gefilde 
auszuwandern 


Schaut gerade: Keine Weihnachtsfilme 
Hört gerade: God Luck and Good Speed - Weedeater 


Und sonst: Mein Vorsatz fürs neue Jahr ist, es endlich 

zu schaffen, den Winterschlaf einzuführen. Zu dieser 
unmenschlichen Jahreszeit ist es doch eh viel zu kalt und 
nass, um das Haus zu verlassen. In dem Sinne: Gute Nacht! 
Top-Titel der Ausgabe: Dead Rising 4 


Flop-Titel der Ausgabe: Black Mirror 


Stefanie Zehethauer // Yoga-Queen 
Hasst gerade: Lootboxen - obwohl die Macht in mir stark ist 
Spielt gerade: Star Wars Battlefront 2 
Schaut gerade: Top ofthe Lake: China Girl 
Hört gerade: Glassjaw: Material Control 


Und sonst: Es gibt Yogaübungen, die angeblich bestimmte 
Persönlichkeitsmerkmale beeinflussen! Momentan gefällt 
mir besonders eine kombinierte Übung, die Schwächen der 
Fiesheit durch Steigerung von Gehässigkeit ausgleicht. 
Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed: Origins 


Flop-Titel der Ausgabe: Need for Speed: Payback 
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play? test 


Franks Ko 


o P. ` Y 


Die Waffen eines Journalisten: Mit Sáurehammer, Nagelpistole 
und Dinosaurierhelm gegen ganze Horden von Untoten. 


ACTION | Diese Meldung kam vól- 
lig überraschend: Dead Rising 4 
erschien Anfang 2017 zeitexklu- 
siv für Xbox One und PC ohne Ju- 
gendfreigabe (also ab 18 Jahren) 
in Deutschland. Wáhrend die vo- 
rangegangenen drei Ableger alle- 
samt indiziert wurden (Teil 1 und 2 
wurden gar komplett aus dem Ver- 
kehr gezogen), schaffte es Num- 
mer 4 erst nach langen Berufungs- 
und Appellationsverfahren vor der 


pu 


USK zur endgültigen Freigabe. Ein 
Jahr spáter kommt nun auch die 
PS4 in den Gammelfleisch-Genuss 
und zwar unter dem Namen Franks 
Komplettpaket inklusive aller DLCs, 
dem Capcom-Heroes-Modus, Kos- 
tümen bekannter Capcom-Figuren 
sowie dem spaßigen Minigolf-Spiel 
Super Ultra Dead Rising Mini Golf, 
bei dem ihr mit einem übergroBen 
Golfball natürlich auch Untote zer- 
matschen dürft. 


Schießbudenfigur: Kämpfe gegen menschliche Gegner machen 


am wenigsten Spaß, da Frank nicht in Deckung gehen kann. © 
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Zurück nach Willamette 

Dead Rising 4 macht einiges an- 
ders als die älteren Serienteile 
und hat damit viele Fans der Rei- 
he vergrault. Es gibt kein Zeitlimit 
mehr, die Psychopathen sind zu 
Randerscheinungen geworden und 
Kombo-Waffen basteln wir uns im 
Vorbeigehen zusammen. Der Auf- 
schrei in diversen Kommentaren 
und Bewertungen ist groß — Cap- 
com habe die Serie „verraten“, so 


mplettpaket 


der etwas pathetische Vorwurf. Da- 
bei wird mit Frank West sogar der 
Protagonist des ersten Teils reak- 
tiviert. Es geht wieder nach Willa- 
mette, diesem geplagten kleinen 
Ort, in dem der Serien-Splatter sei- 
nen Anfang nahm. Journalist West 
wird von seiner Schülerin Vick et- 
was unorthodox dazu gebracht, in 
einer Forschungseinrichtung be- 
unruhigenden Gerüchten auf den 
Grund zu gehen. Diese Gerüchte 
manifestieren sich schnell in Form 
von Zombies, deren unangemes- 
sener Hunger auf Frischfleisch mit 
Schraubenschlüssel & Co. aktiv 


3 | 23002 2 
mplettpaket enthält alle DLCs, Kostüme bekannter 
Capcom-Charaktere und das spaßige Super Ultra Dead Rising Mini Golf. \ NON 


www.playvier.de 
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Suit up: Findet ihr einen Exo-Suit des мїйаг dürft ihr 
noch stárkere Waffen gegen die Zombie-Brut einsetzen. CH 


kuriert werden muss. Es entspinnt 
sich eine vorhersehbare und teil- 
weise an den Zombiehaaren her- 
beigezogene Geschichte, die aber 
im Kontext des Spieldesigns funk- 
tioniert und den Spieler durch vie- 
le gute und vor allem witzige Zwi- 
schensequenzen gekonnt bei der 
Stange hált. Problematisch ist al- 
lerdings der Versuch der Entwick- 
ler, die Story in Teilen etwas zu 
ernst zu nehmen. 


Bastelspa für Splatter-Freunde 

Dead Rising 4 ist keine Charakter- 
studie und die Versuche der Auto- 
ren, den Spieler emotional zu invol- 
vieren, sind schon allein durch die 
abgefahrenen Gewaltorgien zum 
Scheitern verurteilt. Das Spiel lebt 
davon, auf móglichst irrwitzige Art 
hunderte Zombies durch den vir- 
tuellen Fleischwolf zu drehen. Da- 
für stehen uns vom Dolch bis zur 
Panzerfaust jede Menge Waffen 
zur Verfügung. Richtig interessant 
wird's aber erst durch die Kombo- 
Waffen, für die wir Baupláne sam- 
meln: Eine Eis-Chaingun klóppeln 
wir aus einer Eismaschine und ei- 
nem Toaster zusammen, mit ei- 
nem Vorschlaghammer und Gra- 
naten sorgen wir für explosive 
Nahkampferfahrungen. Noch ver- 
rückter sind die Fahrzeug-Kombi- 


www.playvier.de 


nationen. Es macht ja schon einen 
Heidenspaß, in einem Polizeiauto 
durch tausende Zombies zu rasen. 
Ein Kinderfahrrad mit einem Ra- 
senmáher verleiht der Sache aber 
eine viel persónlichere Note — und 
erzeugt nebenbei ein Vielfaches 
an Zombie-Ketchup-Matsch. Der 
Gewaltgrad ist also auch im vier- 
ten Teil extrem hoch und wird (iro- 
nischerweise) nur durch die vóllig 
absurden Waffen (sáurespritzen- 
der Dinosaurierhelm, Knallbon- 


g 614 KILLED 


bons, Raketenarmbrust) gemildert. 
Der neue Exo-Suit zählt dagegen zu 
den eher „wissenschaftlich-brachi- 
alen“ Neuerungen. Das mechani- 
sche Ganzkörper-Korsett verleiht 
uns die Kraft, riesige Miniguns, 
Flammenwerfer und  monstróse 
Äxte zu schwingen — oder einen 
Zombie mit einer Spezialaktion we- 
nig appetitlich in der Mitte durch- 
zureißen. Ist gerade keine „offiziel- 
le“ Waffe da, reißen wir die nächste 
Parkuhr aus dem Boden und trei- 


u — 


Laot the supply e 


Meet up with р, 


ben die Parkgebühren mit sattem 
Keulenschwung durchs Faulvolk 
ein. Allerdings sind die Exo-Suits 
energieabhängig und können nur 
zeitweise getragen werden. Immer 
wieder nach neuen Suits zu su- 
chen, ist in der Open-World eher 
ermüdend. 


Prestige ist alles 

Gelevelt wird mit Prestige-Punk- 
ten, die wir durch spektakuläre 
Zombie-Tötungen erreichen. Aller- 


РР "emm o " " 
Tiefschlag: Splatter-Fans dürfen sich freuen, denn Dead Rising 4 ist komplett ungeschnitten. Mit vielen Waffen 
kënnt ihr sogar Gliedmaßen abtrennen. Aufgrund des Jugendschutzes gibt es hier nur einen Schlag mit einer Keule. 
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„Ein herrlich alberner, 
mega-brutaler Spaß für 
M Familie! 


Christian Dörre Zombie 


Die Meinung der Die Hard-Fans in allen Ehren, 
aber Dead Rising 4 ist alles andere als eine 
Katastrophe. Man kann von fehlendem Zeitlimit, 
schlappen Psychos und vereinfachtem Handwerk 
halten, was man will: Als simple Zombieschlacht- 
bude rockt der Titel. Die vielen verrückten Waffen, 
die schieren Unmassen von Zombies — selten 
machte es solchen Spaß, faulige Untote in ihre 
Einzelteile zu zerlegen. Dazu gibt es eine dünne, 
aber funktionierende Geschichte (die sich 
manchmal etwas zu ernst nimmt) mit einem 
wunderbar bescheuerten Helden und fertig ist 
der Splatter-Spaß. Mit anderen Open-World-Titeln 
wie Horizon oder AC: Origins kann Dead Rising 4 
es natürlich nicht aufnehmen, aber das Zombie- 
Gemetzel ist so herrlich stumpf und befriedigend, 
dass man auf den Komfort und das ausgewogene 
Gameplay der genannten Titel verzichten kann. 
Auch die neuen Inhalte des Komplettpakets wie 
Capcom Heroes oder Super Ultra Dead Rising Mini 
Golf machen máchtig Laune. Wer Flachwitze mag 
und Untote niedermáhen móchte, ist hier genau 
richtig. Frohes Schnetzeln! 


Pro & Contra 


СЭ ©) Unterhaltsames Zombiegemetzel 

СЭ O Riesige, offene Spielwelt 

СЭ O Stellenweise sehr witzige Dialoge 

C O Massenhaft verrückte Waffenkombinationen 

СЭ C^ Motivierende Suche nach Bauplänen 

СЭ C^ Gut inszenierte Story 

СЭ C^ Spaßige Zusatzinhalte 

( © Nicht allzu herausfordernd 

Kl Open-World-Sammelwahn ohne größeren 
Sinn 

Ө Э Nervige Tastenüberbelegung 

@ Teils hakelige Gefechte 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 69 GByte 
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Eiszeit: Findet ihr Baupläne und sammelt die nötigen Ressourcen, könnt ihr 
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Investigate the rumors 


Clear cut the sholte: 


Investigating О e 
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abgefahrene und richtig starke Waffen wie dieses Eisschwert herstellen: > > 


dings zählt dazu auch das Umnie- 
ten der Virusträger mit einem Pick- 
up: Heizen wir lang genug über die 
Straßen (und Zombieberge) von 
Willamette, regnet es neben Lei- 
chenteilen auch noch Fertigkeiten- 
punkte. Das sorgt für ein gutes Ge- 
fühl stetigen Fortschritts. Die recht 
umfangreichen Talentbäume brin- 
gen uns zusätzliche Inventarplät- 
ze, mehr Munition, Regeneration 
oder verbesserte Haltbarkeit der 
Waffen. Unsere Arbeitsmittel (in- 
klusive der Fahrzeuge) gehen näm- 
lich irgendwann kaputt oder haben 
keine Munition mehr — und dann 
müssen wir neue bauen, um den 
letzten menschlichen Einwohnern 
der Stadt helfen zu können. Neben 
den Zombies laufen wir nämlich 
auch Überlebenden über den Weg, 


die meistens in der Klemme ste- 
cken. In verseuchten Bunkern ma- 
chen wir erst einen auf Kammer- 
jáger und finden danach Händler 
für Waffen, Karten oder Fahrzeu- 
ge vor. Retten wir in der Umge- 
bung eines Bunkers weitere Über- 
lebende vor Zombiehorden, leveln 
wir den Bunker auf und schalten 
neue Angebote frei. Doch wie die 
meisten der unglaublich vielen 
Sammelobjekte im Spiel wirkt das 
irgendwann belanglos: Ob wir al- 
les erledigen, alles einsammeln, 
alles erkunden oder nicht, das 
spielt keine Rolle. Legen wir da- 
gegen Wert auf eine hervorragen- 
de Journalisten-Bewertung am 
Schluss eines Story-Kapitels, dann 
sollten wir möglichst alle Sammel- 
objekte (Zeitungen, Handys, Grafit- 


ti etc.) finden, alle wichtigen Fotos 
gemacht (Selfies mit Zombies sind 
der Knüller!) und alle Gebäude er- 
kundet haben. Allerdings artet das 
schnell in langweilige Laufarbeit 
aus. Die Psychopathen (bekannt 
aus den früheren Serienablegern) 
sind nur noch Randerscheinungen 
ohne eigene Zwischensequenzen 
und wir begegnen ihnen eher zu- 
fällig — beispielsweise wenn wir sie 
inmitten einer Zombiemenge über- 
fahren. Eine Herausforderung sind 
sie auf normalem Schwierigkeits- 
grad überhaupt nicht — wie auch 
das gesamte Spiel inklusive der 
Bossgegner. Grafisch ist Dead Ri- 
sing 4 absolut ansehnlich, die Tex- 
turen sind überwiegend scharf und 
die Effekte (inklusive Sound) satt. 
Die deutsche Synchronisation lei- 
det etwas an „Overacting“ (insbe- 
sondere beim Protagonisten), geht 
aber sonst in Ordnung. Ruckler 
oder Abstürze hatten wir keine zu 
verzeichnen, das Spiel lief durch- 
weg flüssig und stabil. Der Koop- 
Multiplayer funktioniert ebenfalls 
gut, den größten Spaß hat man hier 
aber vor allem mit Kumpels über 
Voice-Chat. Auch die neuen Inhalte 
im Komplettpaket machen richtig 
Laune. Die Kostüme sind herrlich 
bescheuert, bei Capcom Heroes 
dürft ihr die Spezialattacken von 
Mega Man, Dante und Co. nutzen, 
im Story-DLC Frank Rising seid ihr 
infiziert und müsst ein Heilmittel 
finden und Super Ultra Dead Rising 
Mini Golf ist eine wunderbar be- 
scheuerte Mischung aus Golf und 
Splatter. BD/CD 
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Road Warrior: Die Untoten ziehen durch die Straßen von Willamette. Schön, dass man sic! 
Kriegsgefährte zusammenbasteln kann, mit denen man die Zombies einfach zermatscht. 


г. 
Investigating Übscuris: 


Meat up with Раша < 
> 330m 
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SPORTSPIEL | Das Open-World- 
Winter-Trendsport-Spiel Steep kre- 
denzte uns Ende letzten Jahres 
drei komplette Berge, auf denen 
wir verschiedene Challenges mit 
Snowboards, Skiern, Fallschirmen 
und Wingsuits bestehen muss- 
ten. Der Titel machte zwar Spaß 
und sorgte für viel Adrenalin, al- 
lerdings war nach einer Weile die 
Luft raus und das Always-on-Mul- 
tiplayer-Konzept ging nicht so ganz 
auf, da die meisten Spieler lieber 
die Solo-Herausforderungen zo- 
cken wollten. Dennoch versorgte 
Ubisoft Steep über das vergange- 
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Pipe-Bomb: Die Steuerung in der Halfpipe wurde stark verbessert, 
Sodass die Disziplin nun auch jede Menge Spaß macht. 


Steep: Road to the Olympics 


Auf zur garantiert Doping-freien Winter-Olympiade nach Pyeongchang! 


ne Jahr verteilt immer wieder mit 
neuen Inhalten. So wurde das Spiel 
durch die kostenlose neue Region 
Alaska erweitert und auch die Dis- 
ziplinen Speed-Gliding, Base Jump 
und Raketen-Wingsuit gesellten 
sich im Extrem-Paket-DLC für 9,99 
Euro hinzu. Kurz vor den olympi- 
schen Winterspielen im südkore- 
anischen Pyeongchang veröffent- 
licht der französische Publisher 
nun das (nicht eigenständig lauf- 
fähige) Add-on Steep: Road to the 
Olympics für üppige 29,99 Euro. 
Wir haben uns die Erweiterung ge- 
nau angeschaut und klären, ob es 


sich lohnt, für einen DLC so tief in 
die Tasche zu greifen. 


Im Goldrausch 

Neben dem neuen Gebiet in Pye- 
ongchang stehen eifrigen Winter- 
sportlern auch mit Daisetsuzan, 
Hakuba, Sapporo und Zao vier Re- 
gionen in Japan zur Verfügung. Al- 
lerdings wechselt ihr beim Start 
von Road to the Olympics nicht ein- 
fach bloß zwischen den Challenges 
in den Regionen hin und her, son- 
dern alles wird in den netten, im 
Dokumentar-Stil erzählten Story- 
Modus „Werde zur Legende“ ein- 


Grind-lastig: Endlich haben auch Grinds ihren Weg ins Spiel gefunden. 


gebettet. Natürlich dürft ihr auch 
frei Herausforderungen starten, 
doch die etwa vier bis fünf Stunden 
dauernde Kampagne ist schön prä- 
sentiert und lockert den Spielab- 
lauf mit eingestreuten Interviews 
mit echten Olympioniken wie Kevin 
Rolland oder Lindsey Vonn auf. Im 
Laufe der Geschichte nehmt ihr an 
Trainingscamps und Meisterschaf- 
ten teil, die schließlich zur Qualifi- 
kation für die Olympischen Spiele 
2018 führen. Auch dort müsst ihr 
euch in den jeweiligen Disziplinen 
qualifizieren, um schließlich um 
die Goldmedaille anzutreten. Lei- 


Die Steuerung ist manchmal jedoch ein wenig hakelig. = 
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der beinhaltet die Kampagne nur 
die Freestyle-Wettbewerbe Slope- 
style, Halfpipe sowie Big Air. Bei 
den letztgenannten Events springt 
ihr von einer riesigen Rampe und 
versucht einen móglichst spekta- 
kuláren Trick zu vollführen, wäh- 
rend ihr beim Slopestyle über 
eine Piste voller Rails, Rampen 
und Pipes düst und bis zur Ziel- 
linie móglichst viele Punkte mit 
möglichst abwechslungsreichen 
Tricks einheimsen sollt, Halfpipe 
hingegen ist wohl selbsterklärend. 
Klassische, ebenfalls in der Erwei- 
terung enthaltene Wintersport-Dis- 
ziplinen wie Cross, Abfahrt, Slalom, 
Riesenslalom, Super-G und Paral- 
lelslalom werden in der Story nicht 
berücksichtigt. Diese Events müsst 
ihr einzeln anwählen, wodurch sie 
ein wenig ohne Kontext dastehen. 
Es wirkt ein bisschen lieblos, wie 
diese klassischen Olympia-Diszi- 
plinen in Steep prásentiert wer- 
den. Es ist durchaus enttäuschend, 
dass bei einem Spiel mit der offizi- 


ellen Lizenz zu den Olympischen 
Winterspielen 2018 eben nur die 
reinen Trendsport-Snowboard- 
Events hochwertig inszeniert wer- 
den. Diese machen dafür auch 
dank der verbesserten Steuerung 
máchtig Laune. 


Die gute Art von Grind 

Um den olympischen Disziplinen 
gerecht zu werden, wurde die Be- 
dienung ein wenig vereinfacht. Auf 
Skiern kann man nun sauberer 
enge Kurven nehmen und auch die 
Steuerung in den Halfpipes wur- 
de glücklicherweise überarbeitet. 
Im ursprünglichen Hauptspiel war 
die Bedienung hier ziemlich fum- 
melig. Viel zu oft sprang man aus 
Versehen aus der Pipe, weil das 
Spiel nicht verstand, wo man lan- 
den wollte. Nun läuft hingegen al- 
les geschmeidig und das Fahren 
durch die Schnee-Róhren macht 
richtig viel Spaß. Zudem haben 
endlich die im Hauptspiel vermiss- 
ten Grinds ihren Weg ins Spiel ge- 


Buckelpiste: Klassische Disziplinen wie Cross, Slalom oder 
Abfahrt werden leider nicht in die Kampagne mit einbezogen. 
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Rampensau: Die Big-Air-Events sehen spektakulär aus, sin d SE 
Spielerisch jedoch nicht sonderlich anspruchsvoll. Gold ist hier Pflicht. 


funden. Springt ihr mit R2 auf eine 
Rail oder einen Curb, vollführt euer 
Wintersportler automatisch — je 
nach Kórperhaltung bei der Lan- 
dung — einen 50-50, Nose-/Tailsli- 
de oder Boardslide. Drückt ihr den 
Analogstick dabei nach oben oder 
unten, vollführt ihr einen Nose- 
oder Tailpress. Schón, dass dieses 
Feature endlich im Spiel ist. Aller- 
dings zickt die Steuerung hier auch 
manchmal, denn teilweise gelingen 
auf Rails keine Landungen, obwohl 
man den Sprung genau getimt hat. 
AuBerdem weigert sich eure Spiel- 
figur manchmal partout, mit einem 
Trick von dem Grind-Objekt zu 
springen. Das sorgt vor allem bei 
den wichtigen Events, wo es auf je- 
den Punkt ankommt, zu Neustarts. 
Hier sollte noch mal ein wenig 
nachgepatcht werden. Insgesamt 
ist Road to the Olympics eine àu- 
Berst gelungene Erweiterung, die 
jedoch für 30 Euro ein wenig mit 
Inhalten geizt. Nach der Kampag- 
ne fehlt die Motivation. CD 


———— 
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Meinung 

„Coole, aber auch kurze 
Story zu einem viel zu 
hohen Preis!“ 

Christian Dörre Schneshase 


Wäre Road to the Olympics zehn Euro günstiger, 
würde mein Urteil ein wenig milder ausfallen, 
aber für saftige 30 Euro erwarte ich dann doch 
ein bisschen mehr Inhalt. Die vier bis fünf 
Stunden dauernde Kampagne ist wirklich nett 
präsentiert und durchaus motivierend. Die 

ganze Zeit fragte ich mich doch, wann endlich 

die alpinen Disziplinen an der Reihe sind. Nach 
den Freestyle-Wettbewerben bekam ich dann 

die Antwort: gar nicht. Slalom und Co. sind zwar 
enthalten, aber ein wenig lieblos dahingeklatscht, 
da man sie nur einzeln anwählen kann. Zudem 
muss ich sagen, dass ich die große Neuerung mit 
den Grinds zwar willkommen heiße, das Feature 
aber auch längst überfällig war und schon im 
Hauptspiel hätte sein müssen. Insgesamt ist Road 
to the Olympics ein schón prásentiertes Add-on, 
aber gemessen am Inhalt viel zu teuer. 


Pro & Contra 


®© Schön präsentierte Kampagne im 
Dokumentar-Stil 


СЭ © Verbesserte Steuerung 


@]@] Offizielle Lizenz der Olympischen Winter- 
spiele 2018 


C C^ Überfällige Einführung von Grinds 
СЭ © Fünf neue Regionen 
Ө © Steuerung bei Grinds teils hakelig 


Ө © Recht niedriger Schwierigkeitsgrad 


@ Alpine Disziplinen nicht in Kampagne 
eingebunden 


@ Ə Gesalzener Preis für ein Add-on 


5. Dezember 2017 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 3,1 MByte 


Спа profitieren von der überarbeiteten Steuerung, die nun viel genauer ist. 
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Es ist nicht schwer, ein Gott zu sein. Okami HD kaufen, spielen, wohlfühlen! 


ACTION-ADVENTURE | Okami ist 
ein Nintendo-Spiel. Nein, nicht im 
eigentlichen Sinne, ursprünglich er- 
schien das Cel-Shading-Abenteu- 
er auf Sonys PS2, erst spáter folgte 
eine Wii-Fassung. Vielmehr erinnert 
Okami mit seinen drolligen Charak- 
teren, dezenten RPG-Elementen, 
unvertonten Dialogen und seiner 
Märchenatmosphäre frappierend 
an The Legend of Zelda, eine der be- 
kanntesten Nintendo-Marken. Die 
Ähnlichkeiten kommen nicht von 
ungefähr, Director Kamiya ist gro- 
Ber Fan der Reihe. Solltet ihr reine 
Sony-Zocker sein, kommt ihr dem 


klassischen Zelda-Feeling also mit 
keinem anderen Titel näher. 


Die alte Leier 

Wie in so vielen Klassikern dreht 
sich auch in Okami alles um den 
Kampf gegen das Bóse. Dabei sieht 
es zunáchst rosig aus: Im Reich 
Nippon herrscht hundertjähri- 
ger Friede, dank der weißen Wöl- 
fin Shiranui und Schwertkämpfer 
Nagi. Die beiden sperrten einst den 
Dämon Orochi ein, doch der Un- 
hold entkommt seinem Gefängnis 
und bedroht abermals das Land. 
Die Schutzgöttin Nippons erweckt 
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kurzerhand die Wolf- und Sonnen- 
göttin Amaterasu, in deren Rolle ihr 
fortan gegen die Dämonen kämp- 
fen und die sogenannten Wächter- 
blüten retten müsst, die das Land 
vor dem schädlichen Einfluss der 
Dämonen schützen. Als waschech- 
te Gottheit greift ihr auf jede Menge 
Fähigkeiten und Ausrüstungsoptio- 
nen zurück, darunter auch auf den 
göttlichen Pinsel. Das Werkzeug 
schwingt ihr mit dem Stick, nach- 
dem ihr das Bildschirmgesche- 
hen per R1-Taste pausiert habt. 
Verpasst betäubten Feinden den 
wortwörtlichen Todesstreich, be- 


deckt sie mit Farbe und macht sie 
so orientierungslos, zeichnet Bom- 
ben und Seerosenblätter, vervoll- 
ständigt Sternbilder oder malt eine 
Brücke über einen reißenden Fluss. 
Dazu kommen unterschiedliche 
Waffen, die ihr in knackig-kurzen 
Gefechten einsetzt — trefft ihr auf 
Feinde, wechselt ihr in eine kleine 
Kampfarena und gebt den dämo- 
nischen Ausgeburten mit Hilfe ei- 
nes simplen Kampfsystems Saures. 
Immer an eurer Seite (und sehr re- 
defreudig) ist der kleine Issun, der 
euch für moderne Verhältnisse viel 
zu oft zu ausufernd erzählt, wo ihr 
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^on 
wir eine rote Sonne in den H 


el gemalt. Ist das nicht schön? 


Meinung 


„Okami ist das beste 


entwickelt hat.“ 


Katharina Reuß Redakteurin d 
Án i 


Die riesige Schrift, die fehlene Vertonung, die 
lahmende Kamera — mit diesen Relikten aus 
vergangenen Zeiten müsst ihr euch in Okami 
HD anfreunden. Ich verspreche aber, dass euch 
dies nicht schwer fallen wird. Okami bietet viele 
konstruktive Elemente, die (zumindest mir) be- 
sonders viel SpaB beim Spielen machen, sprich: 
ich zerstóre nicht nur und besiege Dámonen, 
ich sorge auch dafür, dass sich die Landschaft 
regeneriert, Blumen blühen und die Einwohner 
von Nippon ein wenig glücklicher werden. Und 
wenn es nur die Omi ist, der ich eine neue 
Stange in die Landschaft pinsele, auf der sie 
ihre nasse Wásche aufhángen kann. Da wird mir 
warm ums Herz. Und der einzigartige Grafikstil, 
entstanden in Anlehnung an die sogenannten 
Ukiyo-e-Holzschnitte, japanische Tuschezeich- 
nungen und Aquarelle, ist auch heute noch ein 
Augenschmaus. 


als nächstes hinlaufen oder wel- 
ches Item ihr als nächstes einsetzen 
solltet. Dass die Dialogsequenzen 
nicht vertont, sondern von einem 
Kunstsprachen-Gebrabbel  unter- 
legt sind, ist gewóhnungsbedürftig. 
Ohne Frage zeigen sich auch an der 
(HD-, und falls ihr eine PS4 Pro be- 
sitzt gar 4K-)Optik eine Menge Al- 
terserscheinungen in Form von lee- 
ren Umgebungen, jedoch trágt die 
stilvolle Umsetzung der Grafik im 
Tuschezeichnungsgewand dazu 
bei, dass Okami trotzdem attraktiv 
aussieht. Screenshots werden dem 
Titel nicht gerecht, da alle Objek- 
te eine gewisse Unschárfe aufwei- 
sen — die Intensität des Filters lässt 
sich im Menü aber anpassen. Die 
schwere Kameraführung erinnert 
ebenfalls daran, dass Okami vor 
mehr als einem Jahrzehnt auf der 
PS2 Premiere feierte. Ansonsten 
gibt es technisch keinen Grund zur 
Beschwerde, das Spiel läuft flüssig 
und die Ladezeiten bewegen sich in 
einem ertráglichen Rahmen. 


In der Hall of Fame 

Okami war nie der Erfolg beschie- 
den, den das Wolfsabenteuer ver- 
dient hátte. Dennoch prágte der 
von Kritikern hochgelobte Titel 
eine Menge andere Spiele, darun- 
ter The Legend of Zelda: Twilight 
Princess, in dem sich Link in einen 
Wolf verwandelt. Teile der Hand- 
schrift von Clover Studio, dessen 
ehemalige Mitarbeiter nach Aufló- 
sung des Studios zum großen Teil 
zu Platinum Games wanderten, 
kamen spáter unter anderem im 
(ebenfalls nur mittelmäßig erfolg- 
reichen) Bayonetta erneut zum Vor- 
schein. Doch nicht nur zur Weiter- 
bildung ist Okami auch heute noch 
ein empfehlenswertes Vergnügen, 
dem größtenteils zeitlosen, guten 
Design sei Dank. Mit einer Spiel- 
zeit von etwa 35 Stunden habt ihr 
viel Zeit, um Nippon zu entdecken, 
Nebenaufgaben abzuhaken, Bäu- 
me zum Erblühen zu bringen, den 
Einwohnern der Welt Glück zu brin- 
gen, Tiere zu füttern und mehr. Der 


Humor kommt ebenfalls nicht zu 
kurz, ist aber — wie immer — Ge- 
schmackssache. Argerich ist nur, 
dass sich in die deutschen Texte 
ein paar Kommafehler eingeschli- 
chen haben. Die Pinselsteuerung 
wurde überraschenderweise nicht 
auf das Touchpad gelegt und ent- 
spricht damit der klassischen PS2- 
Kontrolle, das berührungssensitive 
Feld kommt beim Wechsel in das 
Menü zum Einsatz. Da dem Spieler 
aber keine komplexen Kunstwerke, 
sondern nur simple Muster abver- 
langt werden, funktioniert die Zei- 
chenmechanik hervorragend und 
erweitert das Erlebnis sinnvoll. In 
Okami geht es nicht um spieleri- 
sche Hóchstleistungen, um High- 
scores oder Wettbewerb, statt- 
dessen streichelt das vertráumte 
Videospielmárchen selbst die ver- 
hármteste Spielerseele. Wenn ihr 
noch nie mit einem Pinselstrich die 
Sonne habt aufgehen lassen, dann 
habt ihr etwas verpasst. 

KR 


| Naturgeistern eı erhaltet ihr neue Kräfte, sc sobald Are sie erweckt habt. 


Pro & Oontra 


A | 


Zelda, das Nintendo nie ә 


СЭ © Wunderschön präsentiertes Märchen in 
Videospielform 


(C GO Spaßige Mischung aus Action und 
(leichten) Rätseln 


C9 Einzigartige Optik 

СЭ © Ordentliche HD-Umsetzung 

СЭ Erstaunlich umfangreich 

СЭ C^ Charmant und humorvoll 
Der Spieler wird oft an der Hand gehalten 
Schwergängige Kamera 
Keine Vertonung, Fehler in den Texten 


12. Dezember 2017 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 16,20 GByte 


ka Landschaft Më E t vielfältig B: Bäume, die ihr gerettet 
| werfen für ‚euch leckere Früchte wie Pfirsiche oder Mandarinen ab." 
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Kroll für Nostalgiker, schlecht für Neulinge: Unter der 
neuen Grafikhaube steckt ein 18 Jahre altes PC-Spiel. 


Outcast: Second Contact 


Nach 18 Jahren glänzt der PC-Klassiker mit nagelneuer Grafik, offenbart aber 


auch deutliche Altersschwáchen: Vieles, was einst genial war, wirkt heute angestaubt. 


ACTION-ADVENTURE I Für Spie- 
ler war 1999 ein großartiges Jahr! 
Auf der Playstation zockten wir 
Kracher wie Final Fantasy 8, Si- 
lent Hill, Soul Reaver oder Gran Tu- 
rismo 2. Noch wilder ging es aber 
auf dem PC zu, denn hier gab es in 
dem Jahr eine ganze Reihe bahn- 
brechender Titel — und einer da- 
von war zweifellos Outcast: dieses 
kuriose ` Open-World-Abenteuer 
aus Belgien, das mit spektakulárer 
Welt, ungewóhnlicher Voxel-Tech- 
nik und gewaltigem Hardware- 
Hunger für offene Münder und 
manche Kontroverse sorgte. Denn 
Outcast war ein ebenso faszinie- 


v 


rendes wie fehlerbehaftetes Werk 
und gilt heute als Klassiker, den 
man am besten mit einer guten 
Portion Nostalgie genießt. 

Eben darum haben sich die Ent- 
wickler Appeal vor drei Jahren um 
eine Kickstarter-Kampagne be- 
müht, mithilfe derer sie Outcast in 
neuem Grafikgewand neu auflegen 
wollten. Aus der Spendenkampa- 
gne wurde zwar nix, doch irgend- 
wie haben es die Entwickler trotz- 
dem geschafft — und liefern nun 
endlich das lang ersehnte Remake 
Outcast: Second Contact für PS4, 
PC und Xbox One ab. Im Test zeigt 
sich: Das Spiel kann immer noch 


ибан im Kampf zwar immer Wieder 
Deckung, verhalten sich sonst aber reichlich blöde. 
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verzaubern! Doch viele Macken 
vermag auch die schönste neue 
Grafik nicht mehr zu überdecken. 


Outcast? Darum geht's! 

Inhaltlich bleibt Outcast: Second 
Contact nahezu unverándert, die 
Neuerungen betreffen in erster Li- 
nie die Optik. Euch erwartet also 
das nahezu gleiche Abenteuer wie 
vor 18 Jahren! Wer's nicht gespielt 
hat: Als Elitesoldat Cutter Slade 
verschlágt es euch ins exotische 
Adelpha, eine fremde Parallelwelt, 
in der die einheimischen Talaner 
von einer Kriegerkaste unterdrückt 
werden. Auf eurem Weg nach Hau- 


se müsst ihr den geplagten Be- 
wohnern unter die Arme greifen, 
Quests erfüllen, euer Ansehen stei- 
gern und dafür sorgen, dass ihr ge- 
gen die gut bewaffneten Schurken 
eine Chance habt. 20 bis 30 Stun- 
den dürft ihr dafür einplanen. 
Outcast begeisterte bei Re- 
lease vor allem mit seinen riesi- 
gen, offenen Spielgebieten, die 
ihr in beliebiger Reihenfolge er- 
kunden dürft. Zahlreiche NPCs 
bevölkern die weitläufigen Regi- 
onen, mit den meisten dürft ihr 
ausufernde Gespräche führen und 
so euer Questlog mit tonnenweise 
Hol- und Bring-Diensten vollstop- 


Die weitläufigen Levels sind durch Portale verbunden. 
Schnellreise gibt‘s nur in eingeschränkter Form. 
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harfe Texturen, schicke Effekte: Der Kampf gegen den Achondar ist 


У \ Se e gg x 
| immer noch extrem simpel, sah aber.nie besser aus als im Outcast-Remake. 
EN — "s «р» nm FS 


fen. Als Rollenspiel geht Outcast 
allerdings nicht durch, es gibt we- 
der Entscheidungsmöglichkeiten 
noch eine anständige Charakter- 
entwicklung. Vielmehr stehen das 
Erkunden und die Dialoge im Mit- 
telpunkt, nur gelegentlich von sim- 
plen SchieBereien unterbrochen. 


Schicke, zeitgemäße Grafik 

Outcast: Second Contact ist keine 
einfache HD-Neuauflage, sondern 
technisch gesehen ein vollwerti- 
ges Remake. Die einst beeindru- 
ckende Voxelgrafik, die mit hoher 
Weitsicht, weichem Wasser und 
zerklüftetem Terrain für Staunen 
sorgte, wurde durch die Unity-En- 
gine ersetzt. Das Ergebnis ist an- 
sehnlich: Euch erwarten sauber 
texturierte Landschaften mit schi- 
cker Beleuchtung, Wolkenschatten 
und einige atmosphárische Extras 
wie beispielsweise die hübschen 
Regeneffekte in der Fischerei-Re- 
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gion Okasankaar. Auch die legen- 
där hässlichen Charaktermodelle 
des Originals wurden durch zeitge- 
mäße Figuren mit schickeren Kos- 
tümen und einigen Details ersetzt, 
ein echter Gewinn für die Atmo- 
sphäre. Einzig die groben Lippen- 
bewegungen schmälern in Dialo- 
gen den positiven Eindruck. Das 
hätte man besser machen können! 


Technik mit Hindernissen 

Technisch läuft das Remake aller- 
dings noch nicht rund, bei Release 
zeigte die PS4-Version immer wie- 
der Performance-Einbrüche und 
vereinzelte Abstürze — hier brach- 
te der erste Patch immerhin Abhil- 
fe. Andere Fehler müssen die Ent- 
wickler erst noch ausbügeln, was 
aber zumindest Outcast-Kenner 
kaum schocken dürfte: Schon das 
Originalspiel von 1999 war reich 
an aberwitzigen Bugs! Und so hat 
auch das Remake seine bizarren 
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Momente: Etwa wenn wir aus der 
Ferne sehen, wie die Zugkarren 
der Twon-Has (eine Art zweibei- 
niges Alien-Pferd) wild um sie he- 
rumzappeln. Wenn ein NPC zwei 
Meter über dem Boden schwebt, 
was bestenfalls lustig aussieht und 
schlimmstenfalls dazu führt, dass 
wir einen wichtigen Dialog nicht 
ohne Weiteres starten kónnen. Oder 
wenn Gegner und andere Charakte- 
re aufgrund der mauen Wegfindung 
immer wieder mal die Wand küs- 
sen oder in Dialogen gegen unsere 
Spielfigur latschen. Ärgerlich! 


Steuerung: neu, aber nicht besser 
Selbst wer das originale Out- 
cast kennt, dürfte angesichts der 
überarbeiteten Steuerung kräftig 
schlucken. Vor allem das Sprin- 
gen ist ungenau! Zwar hat der ers- 
te Patch hier schon spürbare Ver- 
besserungen gebracht, doch noch 
immer ist es furchtbar mühsam, 


in der Stadt Okriana auf Häuser- 
dächer zu klettern oder aus Fels- 
spalten herauszukommen. Und 
wer es in Shamazaar ohne Patch 
auf den Nesthügel geschafft hat, 
ohne dabei vor Wut ins Gamepad 
zu beißen, darf stolz auf sich sein. 
Ebenfalls zum Haareraufen: Die 
optionale Ego-Perspektive des Ori- 
ginals wurde gestrichen und die 
Kamera zoomt in Innenräumen 
und Gefechten automatisch viel zu 
nah an den Helden heran, was das 
Spielen deutlich erschwert. 
Immerhin wurde das Interface 
überarbeitet, beispielsweise wer- 
den exotische Begriffe in Dialo- 
gen automatisch übersetzt (op- 
tional), schwebende Icons über 
NPCs verraten deren Gemütslage 
und Heilpakete wirft der Held nun 
auf Wunsch automatisch ein. In- 
ventar und Questlog wurden um- 
gestaltet, bieten aber immer noch 
zu wenig Informationen — wie be- 


Das übersichtliche Inventar ist schnell mit einer Vielzahl 
von Items, die wir allerdings nie brauchen, gefüllt. 
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Outcast von 1999 verwendete eine Voxelengine und bot keinerlei Support für die damals schwer an 


€ 


gesagten 3D-Beschleunigerkarten. Die Engine 


" n , 
renderte organische». | 


И 


Landschaften, hohe Weitsicht und weiches Wasser bei maximal 512x384 Pixeln. Das Remake Verwendet dagegen eine angepasste Unity-Engine; die ganz ohne Voxel auskommt. \ 
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Während die Landschaften im originalen Outcast aus Voxeln berechnet wurden, bestanden Charaktere; Móbel i und andere Objekte schon damals aus Polygonen. Die «= 
veraltete Technik erlaubte jedoch nur sehr klobige und grob texturierte Figuren. Im Remake gibt's dagegen moderne 3D-Modelle mit vielen Details zu bewundern. — 3 > 


stimmte Items funktionieren, muss 
man selbst herausfinden. Neu und 
reichlich überflüssig: Ein Menü, 
das Cutters Ruf und den Status der 
Gegner anzeigt. 


Die Details: Lob und Kritik 

Spürbar verbessert wurde dage- 
gen die Karte, denn sie zeigt nun 
die Namen wichtiger NPCs an. 
Das macht die Suche nach vie- 
len Charakteren zum Kinderspiel, 
was vor allem im überfüllten Okri- 
ana sehr praktisch ist! Dank dem 
zweiten Patch werden endlich 
auch Markierungen für die trag- 
baren Schnellreise-Teleporter (F- 
Links) auf der Map eingezeichnet. 
Den Aufenthaltsort unseres Twon- 
Has verrät die Karte aber leider im- 


mer noch nicht, schade! Apropos: 
Ebenjene Reittiere können die Ri- 
zi-Terassen in Shamazaar nicht 
mehr hinaufsteigen — dabei war 
das doch ihre beste Eigenschaft! 

Ebenfalls schmerzlich vermisst: 
Eine flotte Schnellspeicherfunkti- 
on, denn wenn wir einen Spielstand 
anlegen wollen, müssen wir dazu 
erst umständlich den „Gamsave“- 
Speicherkristall aus dem Inventar 
fummeln und aktivieren. Auch die 
geringe Menge an Speicherplätzen 
ist nicht mehr zeitgemäß. 


Lahme Schießereien 

Kämpfe waren bereits im Original- 
spiel kein Highlight und auch das 
Remake schneidet in dieser Hin- 
sicht kaum besser ab. Zwar darf 


haben sie weniger drauf als im Originalspiel von 1999. 


58 | 02.2018 | play* 


man das Fadenkreuz nun frei be- 
wegen, doch dadurch spielen sich 
die ungelenken Ballereien nur un- 
wesentlich besser, zumal die au- 
tomatische Kamera viel zu oft an 
den Helden heranzoomt. Die Waf- 
fenauswahl bleibt unverändert: Es 
gibt sechs Knarren, die zwar alle- 
samt brauchbar sind, doch da die 
Gegner nur in sehr großer Über- 
zahl eine Herausforderung dar- 
stellen, kann man drei der Waffen 
problemlos ignorieren. Das Glei- 
che gilt für die eigentlich coolen 
Gadgets, die uns das Spiel leider 
nie vernünftig erklárt: Dass man 
sich unsichtbar machen oder eine 
holografische Projektion erzeugen 
kann, kommt angesichts des nied- 
rigen Schwierigkeitsgrades nie zum 
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Tragen. Es ist schlichtweg nicht 
nótig, sich anzuschleichen oder 
taktisch vorzugehen, da die Geg- 
пег-КІ uns wenig entgegenzuset- 
zen hat: Feinde flitzen zwar bei Be- 
schuss in Deckung, rennen dann 
aber auch immer wieder frontal in 
unsere Schusslinie oder werden 
schlimmstenfalls von einem ihrer 
eigenen Anführer ins Nirwana ge- 
sprengt. 

Natürlich: Wer schon das Ori- 
ginalspiel kennt und liebt, der wird 
sich auch an den Gefechten des 
Remakes kaum stóren. Für Neu- 
linge dagegen, die zum ersten Mal 
mit Outcast in Berührung kom- 
men, dürften die mutlosen Balle- 
reien eine echte Einstiegshürde 
darstellen. 


4 - ® 1 GË 
Hübsches Wasser und sch e Regeneffekte sorgen ` 
in der Fischereiregion Okasankaar für Atmosphäre. ( 
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ее 
| Das Waldgebiet Okaar ist grafisch toll umgesetzt 


"spielerisch ist es aber der Schwáchste Abschnitt 


ungenaue Springen und Klettern für Verzweiflung. 


Atmospháre satt! 

Aller Kritik zum Trotz: Wer sich mit 
der schlichten Tatsache arran- 
giert, dass Outcast seine Mängel 
hat und weder Nebenbescháfti- 
gungen noch RPG-Elemente bie- 
tet, der kann auch im Remake 
genussvoll abtauchen! Denn die 
hübsche Atmosphäre und die lie- 
benswerten Figuren machen auch 
heute noch einiges her. Zwar lau- 
fen die meisten Quests auf simp- 
le Botengánge hinaus, doch vie- 
le Auftráge sind so miteinander 
verzahnt, dass es einfach Spaß 


Die Ego-Perspektive des Originals wurde gestrichen, außerdem 
zoomt die Kamera nun oft ungünstig an den Helden heran. 


“2 
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macht, sich von einem NPC zum 
nächsten durchzufragen, den aus- 
ufernden Gesprächen zu lauschen 
und nach und nach die Aufgaben 
vom gut gefüllten Questlog abzu- 
arbeiten. Aus heutiger Sicht wirkt 
die Spielwelt zwar wenig glaub- 
haft, doch hier sollte man das Al- 
ter nicht vergessen — immerhin 
war Outcast seiner Zeit ein gutes 
Stück voraus! Dass es beispiels- 
weise keine Tag-und-Nacht-Wech- 
sel gibt und viele Gegenstände 
scheinbar willkürlich in der Welt 
verteilt sind (wer bitte versteckt 


Munition auf einem Hausdach!?), 
verzeihen wir darum gern. 

Auch heute noch schön: Hin 
und wieder reagieren NPCs auf 
unsere Handlungen. Wenn wir 
etwa die Kiste von Shamaz Maz- 
um in die Luft jagen, anstatt sie ar- 
tig mit einem Schlüssel zu öffnen, 
wird uns der Heiler später gehörig 
die Leviten lesen. Obwohl manche 
Gespräche ziemlich zäh verlaufen 
können, gibt es auch einige Gags 
und Kuriositäten, die uns selbst 
heute noch schmunzeln lassen — 
sprecht einfach mal Zeo an der 
Fandazma-Quelle in Shamazaar 
an und lasst euch erklären, wo die 
Frauen in Adelpha abgeblieben 
sind. Herrlich absurd! 


Unverändert: Sprecher und Musik 
Immer noch beachtlich: Outcast 
bietet Unmengen an Sprachaus- 
gabe, jede Dialogzeile wurde voll 
vertont. Die Sprecher des Origi- 
nals bleiben komplett erhalten 
und tragen ihren Teil zur dichten 
Atmosphäre bei: Damals wie heu- 
te überzeugt Manfred Lehmann 
(deutsche Stimme von Bruce Wil- 
lis) in seiner Rolle von Cutter Slade. 
Schade allerdings, dass die Auf- 
nahmen im Remake immer noch 
verrauscht und blechern klingen, 
die Audioqualität ist nicht mehr 
zeitgemäß. Betonungs- und Über- 
setzungsfehler bleiben natürlich 
ebenso erhalten. Auch manche 
Soundeffekte, etwa das künstliche 
Plätschern beim Tauchen oder das 
Hämmern der Schmiede, wirken 
aufgesetzt. Da wünscht man sich, 
die Entwickler hätten nicht nur die 
Grafik runderneuert. Unverändert 
fantastisch ist dagegen der Sound- 
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track, der vom Moskauer Sinfonie- 
orchester eingespielt wurde: Zwar 
wiederholen sich die aufwendi- 
gen Stücke nach einer Weile, doch 
das ändert nichts an ihrer enor- 
men Wirkung. Absolut zeitlos! Nur 
schade, dass man das nicht über 
das ganze Spiel sagen kann. FS 


„Die Grafik tröstet 
nicht über den 
veralteten Kern hinweg.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Wenn das Remake den Sinn hatte, einer neuen 
Generation von Spielern das Phänomen Outcast 
schmackhaft zu machen, darf man es als Fehl- 
schlag betrachten. Grafisch mag Second Contact 
zwar wie ein vollwertiges Remake daherkommen, 
doch unter der Haube steckt nichts anderes als 
ein Remaster – also eine stark aufgehübschte 
Version eines 18 Jahre alten PC-Klassikers. 
Outcast-Kenner mag das vielleicht nicht stóren, 
denn sie bekommen immerhin eine schickere 
Version ihres geliebten Klassikers, doch Neulinge, 
die auf der PS4 von Titeln wie Horizon: Zero 
Dawn verwöhnt sind, könnten sich verdammt 
schwer tun, ins heutige Adelpha abzutauchen: 
Viele Features sind nicht gut gealtert, die Kämpfe 
fühlen sich belanglos an und wer ein modernes 
Open-World-Spiel mit zig Nebenbeschäftigungen 
erwartet, guckt in die Röhre. Trotzdem hatte ich 
meinen Spaß: Da ich mir Outcast vor 18 Jahren 
am Releasetag für PC gekauft und es seitdem 
mehrmals begeistert durchgespielt habe, ist mir 
auch das Remake recht! Die Wertung ist daher 
ausdrücklich mit Nostalgiebonus zu verstehen. 


Pro & Contra 


СЭ © Zeitgemäßes Grafikupdate 

СЭ ОЭ Massig Quests und Charaktere 

СЭ ОЭ Wunderschöne orchestrale Musik 
@) Weitläufige, stimmungsvolle Levels 
СЭ © 20 bis 30 Stunden Spielzeit 

СЭЗ C^ Überwiegend gute Sprecher 


Ungenaue Sprung-Steuerung 

Nervige automatische Kamera 

Keine Ego-Perspektive 

Keine Charakterentwicklung 
Anspruchslose Kämpfe 

Einige Bugs und Performance-Einbrüche 
Veraltetes Open-World-Design 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 6,55 GByte 
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| Bespaltene Goal zu heilen © d 


Rufus übernimmt die Leitung einer Widerstandsbewegung — natürlich erst 
nachdem er den nuschelnden Chef ordentlich beleidigt hat. 


Chaos auf Deponia 


Mehr Chaos, mehr Spaß: Das zweite Kapitel von Daedalics Schrott-Trilogie erreicht die PS4. 


ADVENTURE | Der erste Teil der 
Deponia-Saga hatte mächtig Lust 
auf mehr gemacht: Das schwarz- 
humorige Comic-Adventure, das 
von einem idiotischen Tüftler auf 
einem fernen Schrottplaneten er- 
zählt, bot tolle 2D-Grafik, gute Rät- 
sel, nette Figuren und eine ange- 
nehm behämmerte Story! Einzig 


das Ende hat uns nicht gefallen — 
es war offen und unbefriedigend. 
Zum Glück hatte Daedalic aber 
versprochen, auch die noch feh- 
lenden Kapitel der Deponia-Serie 
für PS4 umzusetzen! Das hat zwar 
mehr als ein Jahr gedauert, doch 
immerhin: Nun kommen endlich 
auch Konsolenspieler in den Ge- 


nuss des zweiten Teils Chaos auf 
Deponia. Und der hat es in sich! 


Die Müll-Saga geht weiter 

Zwar betont Daedalic, dass Chaos 
auf Deponia auch ohne Kenntnis- 
se des ersten Teils gut zu kapieren 
sei, doch das kann man getrost ig- 
norieren: Das Spiel knüpft direkt an 
den Vorgánger an und bezieht sich 
stark auf frühere Ereignisse 


Die gesamte Story dreht sich 
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um Rufus’ Bemühungen, 


die in drei Persónlichkeiten 
as verspricht Romantik auf die derbe Art. 


— wer die Spiele also nicht 
in ihrer logischen Abfolge 
spielt, der wird sich im zwei- 
ten Teil nur schwer zurecht- 
finden! Nach einer kurzen 
Einleitung, welche die Vor- 
geschichte zusammenfasst, 
geht's diesmal schnell und 
knackig zur Sache: Rufus — ta- 
lentfreier Bastler und selbst- 
verliebter Unruhestifter — ist 
immer noch hoch motiviert, 
den ihm verhassten Schrott- 
planeten Deponia zu retten, 
seine lädierte Traumfrau Goal 
um den Finger zu wickeln und 
in der Zwischenzeit móglichst 
viel Unheil anzurichten. 


Rufus am Drücker 

Gleich zu Spielbeginn geschieht ein 
folgenschweres Unglück: Goals Ver- 
stand, der auf einer Diskette gespei- 
chert ist, wird in drei verschiedene 
Persónlichkeiten gespalten — eine 
aggressiv, die andere zickig, die drit- 
te blód wie ein Felsen. Der Clou: Per 
Fernbedienung lassen sich Goals 
Wesenszüge beliebig durchschalten 
— und natürlich fállt das Gerát in Ru- 
fus' Hände. Diese witzige Idee kos- 
ten Daedalics Rätseldesigner ge- 
nüsslich aus, wenn Rufus versucht, 
alle Teile von Goals Persönlichkeit 
wieder zu vereinen. Jede Goal-Vari- 
ante steht für eine lange Rätselket- 
te, die wiederum mit zig weiteren 
Knobeleien verknüpft, verzahnt, ver- 
wickelt ist. Das sorgt dafür, dass der 
Spieler anfangs vor einem wahren 
Berg an Aufgaben steht: Während 
Rufus einen brandneuen Hafenort 
mitsamt Schwarzmarkt, Spelun- 
ke und Waffengeschäft erkundet, 
füllt sich sein Inventar mit zahllosen 
Items, die natürlich an den unmög- 
lichsten Orten zweckentfremdet 
werden müssen. 
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Die Minispiele — hier eine Prügelei zwischen Rufus und der r Zornigen Goal = 
sind von schwankender Qualität, lassen sich aber stets überspringen. 


Völlig irre, trotzdem logisch 

Der Schwierigkeitsgrad ist knackig 
und die Schauplátze bersten gera- 
dezu vor , Hotspots", also interakti- 
ven Objekten, die ihr untersuchen 
und benutzen kónnt. Allerdings ge- 
lingt Daedalic das seltene Kunst- 
Stück, selbst vóllig verrückte Rátsel 
halbwegs logisch zu verpacken: Wer 
Schnabeltiereier ausbrüten oder 
Zeitanomalien verursachen will, der 
muss sich in Deponias überdrehte 
Comicwelt und vor allem in den dus- 
seligen Helden hineindenken — dann 
ergeben die kniffligen Puzzles oft ei- 
nen verdrehten Sinn und belohnen 
den Spieler mit Erfolgserlebnissen. 
Hin und wieder konstruiert Daeda- 
lic zwar auch Situationen, in denen 
man kaum eine Ahnung hat, was 
man eigentlich tun soll, doch diese 
Stellen lassen sich meist durch stu- 
res Rumprobieren meistern. Weil die 
Gamepad-Steuerung allerdings wie 
im ersten Deponia etwas umständli- 
cher ausfällt als am am PC, gerät der 
Spielfluss in der PS4-Umsetzung im- 
mer wieder mal ins Stocken — dafür 
ziehen wir drei Wertungspunkte ab. 


Immerhin: Die meisten Aufgaben 
sind nicht nur fordernder, sondern 
auch fairer als im ersten Teil — auch 
dank der vielen Hinweise, die in Di- 
alogen oder in Rufus’ nicht enden 
wollenden Kommentaren versteckt 
sind. Wer aufmerksam zuhört, der 
stößt auf viele nützliche Tipps! 


Schräge Typen 

In den ersten Stunden erkundet 
der Spieler noch ausgiebig das 
neue Hafenstädtchen, danach 
düst er mit einem Kutter über das 
rostrote Meer und besucht weite- 
re Locations in der Spielwelt. Ge- 
gen Ende verliert die Story zwar 
etwas den Faden, doch trotzdem 
fühlt sich Deponia 2 offener und 
facettenreicher an als sein Vorgän- 
ger. Auch die Spielzeit ist länger: 
Acht bis zehn Stunden sollten ge- 
übte Spieler einplanen. Dabei wol- 
len viele neue Figuren überzeugt, 
beklaut oder verarscht werden, die 
meisten davon sind Daedalics Au- 
toren prima gelungen: Nuscheln- 
de Freiheitskämpfer, schadenfro- 
he Roboterhunde, hellseherische 


я 


Die hochauflósende 2D-Comic-Grafik überzeugt mit detailreich gezeichneten 
Umgebungen und Figuren. Einzig die Animationen kónnten ein wenig flüssiger sein. 
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Verrückte, knifflige Rätselketten sind an der Tagesordnung in Chaos auf Deponia. 
Zum Glück liefert das Spiel genügend Hinweise, damit kein unnötiger Frust entsteht. 


Partnerschaftsberater oder Im- 
bissverkäufer, die in ihrem Keller 
einem Dämonen huldigen, blieben 
uns in guter Erinnerung. 


Zwischen witzig und gemein 

Die Gags sind bissig, manchmal 
bitterböse und dank der motivier- 
ten Profi-Sprecher auch meist auf 
den Punkt gebracht — wer schwar- 
zen Humor mag, ist in Chaos auf 
Deponia gut aufgehoben. Nur hin 
und wieder übertreiben es Daeda- 
lics Autoren, dann sind manche Wit- 
ze so gezwungen fies, dass sie nach 
hinten losgehen: Wenn Rufus Blin- 
de hänselt, Schuhe an Obdachlo- 
se verfüttert, Delfinbabys killt oder 
sogar eine dämliche Bemerkung 
über Krebserkrankungen zum Bes- 
ten gibt, dann ist das weder witzig 
noch geistreich, sondern schlicht 
geschmacklos. Wie da die USK-Frei- 
gabe ab 6 Jahren zustandegekom- 
men ist, kónnen wir nicht mal erah- 
nen. Dabei hátte Chaos auf Deponia 
solche Tiefschláge gar nicht nótig — 
denn das Spiel ist fast durchgángig 
gelungen und witzig. FS 


„Gelungene Fortsetzung e 
mit verrückten Rátseln 
und fiesem Humor." 
Felix Schütz Redakteur 


Schon die ersten Minuten zeigen, wohin die 
zweite Deponia-Reise geht: Rufus zerlegt die 
Küche einer alten Dame, Iyncht ihr Haustier, legt 
noch einen Brand und ballert sich danach an 

ein Ságeblatt geschnallt gen Himmel. Ich mag 
diese bescheuerte Geschichte! Und ich mag 
diese Welt, die Daedalic erschaffen hat. Chaos 
auf Deponia ist eine gelungene Fortsetzung 

und gefällt mir sogar einen Tick besser als der 
Vorgänger — das liegt am runderen Rätseldesign, 
das nicht nur mit herrlich schrágen Ideen punk- 
tet, sondern dank behutsamer Tipps auch nicht 
zu sehr in Frust ausartet. Einzig der schwarze 
Humor ging mir manchmal zu weit — nennt mich 
ruhig einen Gutmenschen und Spießer, aber 
über Krebserkrankungen oder fiese Sticheleien 
gegen Obdachlose kann ich nun mal überhaupt 
nicht lachen. 


Pro & Contra 


СЭ Schön gezeichnete Full-HD-Grafik 
СЭ O Witzig geschriebene Figuren 

СЭ Story knüpft gelungen an Teil 1 an 
© O Motivierte deutsche Sprecher 
СЭЭ Knackig schwere Rätselketten 

СЭ C^ Ausreichend Tipps und Hinweise 


СЭ © Oft gelungener, schwarzer Humor 

СЭ © Etwas länger als der Vorgänger 
Gelegentlich zähe Rátselpassagen 
Rufus ist zuweilen anstrengend 
Gamepad-Steuerung leicht umständlich 
Story lässt im letzten Drittel nach 
Manche Gags übertrieben fies 


Wertung aa 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 1,8 GByte 
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Mafia-Mitglieder reden aus unerfindlichen Gründen mit einem 
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Euer Raumschiff ist ziemlich groß und birgt einige Geheimnisse: 
Level-Zugänge sind in Form von Fernrohren an Bord platziert Eee 


osteuropäischen Akzent. Der Humor ist schräg-seltsart iimm. 


-inleitung oder dei 
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Die vierte Welt in den Berggipfeln ist die schönste im Spiel. Mit 
dem Greifhaken fahrt ihr an der Leine in den Himmel empor. 


müsst etwa den Sichtkegeln von 
Wacheulen ausweichen oder euch 
vor einem Geist verstecken. Schó- 
ne Ideen, bei einem so breitgefä- 
cherten Menü ist aber zwangsläu- 
fig mindestens ein Gericht dabei, 
das euch nicht so gut schmeckt 
wie der Hauptgang. 


Der Hut, der hat drei Ecken 

Ein gutes Jump & Run muss in 
drei Kategorien überzeugen: Le- 
veldesign, Animationen, Kamera. 
In allen drei Belangen lásst A Hat 
in Time jedoch zu wünschen üb- 
rig. Ordentlich, wenn auch wenig 
einfallsreich und eher zweckmá- 
Big sind die Platforming-Time-Rift- 
Missionen gestaltet. Die großen 
Levels hingegen strotzen vor über- 
flüssigen Details, die für Ablenkung 
sorgen, nachlässige Platzierun- 
gen von Hindernissen oder Vor- 
sprüngen nehmen den Schwung 
aus dem Hüpfspaß. Die Steuerung 
funktioniert gut, die Animationen 
jedoch sind nicht auf dem aktuel- 
len technischen Stand - teilweise 
fehlen sie ganz (eine Gruppe Pin- 


guine, die Preise in einer Zwischen- 
sequenz wegtragen, rutschen etwa 
nur wie Statuen über den Boden). 
In diese Baustellen hätte mehr Zeit 
(und vielleicht mehr Geld) flieBen 
müssen. Eine perfekte Kamera gibt 
es in wohl keinem 3D-Hüpfspiel, A 
Hat in Time hat aber auch hier zu 
viele Probleme. Automatische Ka- 
meradrehungen verdecken etwa 
wichtige Details, zu starker Zoom 
erschwert die Orientierung. 


Hut ab! 

Áhnlich wie der aktuelle Ninten- 
do-Switch-Hit Super Mario Odys- 
sey wartet A Hat in Time mit ma- 
gischen Kopfbedeckungen auf. 
Allerdings müsst ihr die Hüte und 
Kappen erst stricken, und dazu be- 
nötigt ihr unterschiedliche Arten 
Garn. Die Knäuel sind überall in 
den Welten versteckt. Neben dem 
Zylinder, mit dem ihr startet, fer- 
tigt ihr fünf weitere Kopfbedeckun- 
gen an: Den Sprinterhut, mit dem 
ihr schneller lauft, den Brauerhut, 
durch den ihr Zugriff auf explosive 
Cocktails erlangt, den Eishut, der 


In seinen besten Momenten ist A Hat in Time ein 
buntes, abwechslungsreiches und kreatives Abenteuer. 


www.playvier.de 


euch einen neuen Move verleiht, 
eine Maske, mit der ihr Unsicht- 
bares sichtbar macht und der Zeit- 
stopphut, mit dem ihr den Fluss 
der Zeit verlangsamt. In frühen Le- 
vels gibt es geheime Wege, die ihr 
nur mit speziellen Hüten erschlie- 
Ben könnt, außerdem sammelt ihr 
Anstecker, die euch diverse Boni 
verleihen und fárbt eure Figur und 
die Klamotten um. Und dann gibt 
es noch die Relikte, die euch nach 
dem richtigen Zusammensetzen 
der Einzelteile Zugriff auf vier Bo- 
nus-Sanduhren gewáhren. Solltet 
ihr als Genre-Fan alles sammeln 
wollen, dürfte die maximale Spiel- 
zeit von A Hat in Time auf etwa 15 
Stunden anwachsen. Trotz all sei- 
ner kleinen und groBen Fehler ist 
das Jump & Run offensichtlich ein 
Produkt, das mit viel Liebe und 
Herzblut von einem kleinen Team 
umgesetzt wurde. Das Ergebnis 
ist nicht perfekt, eher durchwach- 
sen, aber als Erstlingswerk durch- 
aus vorzeigbar. Greift zu, aber nur, 
wenn euer Platformer-Hunger un- 
ersáttlich ist. KR 


„A Hat in Time pflügt C = М 


querfeldein durch Genres 
und Spieleklassiker." 
Katharina Reuß Redakteurin 
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Oft weiß man Dinge erst zu schätzen, wenn 
man sie nicht mehr als selbstverstándlich 
ansieht. Spielt mal eine Mission in A Hat in 
Time und legt danach Super Mario Odyssey 

ein (vorausgesetzt, ihr habt Zugriff auf eine 
Nintendo Switch) - ihr werdet begeistert sein, 
wie meisterhaft Nintendo Platforming umsetzt. 
Potential und Kreativität sind bei A Hat in Time 
reichlich vorhanden, „nur“ bei der Ausführung 
hapert es. Das Charakterdesign ist unattraktiv 
und ausdruckslos, die Synchronisation von 
Mustache Girl grenzt an Körperverletzung, 
zwischen all den skurrilen Levels geht der rote 
Faden verloren. Immerhin bewegt sich tech- 
nisch alles im grünen Bereich, die Ladezeiten 
gehen in Ordnung, die Framerate bleibt bei 
30fps stabil, Abstürze oder schwerwiegende 
Bugs gab es nicht zu verzeichnen. Dennoch, 
trotz all der Kritik: Ich würde gerne eine 
Fortsetzung spielen! 
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© Sehr abwechslungsreich 
СЭ ОЭ Zum großen Teil sinnvolle Sammelobjekte 


СЭ ОЭ Hüte erweitern das Spielprinzip 


© © Unfassbar viele Anspielungen an bekannte 
Filme und Spiele 


© C^ Schöne Musikuntermalung 

СЭ © Schräger Humor 

Ө Kameraprobleme 

@ Für Genreverhältnisse kurze Spielzeit 
Ө Überladenes Leveldesign 

@ Q Nur auf Englisch und mies synchronisiert 
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Die Wissenspyramide ist das Finale von Wissen ist Macht! 
Stellt euch im ultimativen Kampf gegen Freunde und Familie: 


PARTYSPIEL | Liebt ihr sie auch so 
sehr? Die Quizspiele, bei denen ihr 
euch immer wieder beweisen kónnt, 
dass ihr was auf dem Kasten habt? 
Wish Studios und Publisher SIEE 
sorgen jetzt dafür, dass ihr euch 
mit euren Freunden und der Fami- 


Х 
u 


lie ganz leicht messen könnt - in ei- 
nem quietschbunten und witzigen 
Quizspiel. Von denselben Entwick- 
lern kommt auch das bereits im 
Juni erschienene That’s You. Eben- 
falls ein Partyspiel, das ihr mit dem 
Playlink-Feature benutzen könnt. 


Die Kategorien in Wissen ist Macht sind sehr breit gefächert und es ist 
für jeden etwas dabei: Sport, Erdkunde oder auch Ich mag deinen Style! 
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Andocken, bitte! 

Was ihr für das Spiel braucht, ist 
eigentlich nicht viel. Eine Hand- 
voll Freunde, ein Smartphone und 
eine Playstation 4 . Zwei bis sechs 
Leute kónnen am Spielgeschehen 
teilnehmen. Dazu müsst ihr euch 


VIDEO AUF DVD 


Wissen ist Macht 


Lasset die Spiele beginnen! Das neue Playlink-Spiel Wissen 
ist Macht stellt eure grauen Zellen so richtig auf die Probe. 


nur die App zu Wissen ist Macht 
im iOS- oder Android-Store herun- 
terladen — kostenlos natürlich! — 
und das Smartphone und die PS4 
sollten im selben WLAN-Netzwerk 
sein. Dann kann der Spaf auch 
schon losgehen. 


Spiel, Satz und Sieg! 

Aus acht witzigen Charakteren ent- 
scheidet ihr euch für einen und 
werdet dann aufgefordert, ein Sel- 
fie von euch zu machen. Dabei 
legt sich ein Filter — passend zu 
eurer Charakterauswahl — über 
euer Gesicht. Auftritt Showmas- 
ter! Der kleine Kerl stellt euch das 
Spielprinzip vor und begleitet euch 
durch die Fragen. Insgesamt sind 
es drei Runden mit je drei Fragen. 
Diese umfassen allerlei Themenge- 
biete, die ihr aus anderen Quzispie- 
len schon kennen kónntet: Geo- 
grafie, Filme, Geschichte. Aber es 
gibt auch merkwürdige Kategorien 
wie Schlechtes Benehmen oder Ich 
mag deinen Style. Die Fragen selbst 
sind recht einfach und ihr bekommt 
je vier Antwortmóglichkeiten. 
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Mit деп Superaktionen kónnt ihr den anderen Spielern einen Nachteil 
verschaffen, damit sie lánger brauchen, um die Frage zu beantworten! 


Das Coole ist: Vor jeder neu- 
en Runde kónnt ihr einen anderen 
Spieler mit einer Superaktion bele- 
gen, wenn ihr merkt, dass er oder 
Sie zu gut ist. Es gibt den Knabberer, 
den Bombenleger, das Einfrieren 
und den Glibber. Wer auf dem letz- 
ten Platz liegt, kann sogar mit Dop- 
pel-Ärger-Angriffen zwei verwen- 
den. Dadurch wird der Kontrahent 
davon abgehalten, die gestellte Fra- 
ge móglichst schnell zu beantwor- 
ten. Denn darum geht es in Wissen 
ist Macht! Je schneller ihr eine Fra- 
ge beantworten kónnt, desto mehr 
Punkte gehen auf euer Konto. 

Immer nach der dritten Frage 
gibt es eine Spezialrunde. Ihr müsst 
entweder zusammenhángende Be- 
griffe so schnell wie móglich ver- 
binden oder Begriffe je nach Zu- 
gehórigkeit nach links oder rechts 
wischen. Wir hatten den Fall, dass 
wir bestimmte Filme entweder Hei- 
ke Makatsch oder Franka Potente 
zuordnen mussten. Gar nicht mal 
so einfach! In der letzten Spezial- 
runde geht es dann aufs Ganze. Ihr 
steht kurz davor, die Wissens-Pyra- 
mide zu erklimmen. Wenn ihr vor- 


Meinung 
,Perfektes Partyspiel 
für die ganze Familie!" 
Matti Sandqvist Redakteur 


In unserer Redaktion habe ich ein wenig 
den Ruf eines Besserwissers. Daher dürfte 
es kaum jemanden verwundern, dass mir 
Wissen ist Macht sehr gut gefállt. Nicht 
nur, dass der Fragenkatalog umfangreich 
und auf den deutschen Markt angepasst 
ist, meiner Meinung nach ist auch der 
Schwierigkeitsgrad genau passend. 
Ebenso bin ich mit der Aufmachung des 
Spiels rundum zufrieden, nicht einmal der 
Moderator geht mir auf den Geist. Wer 
also auf der Suche nach einem Partyspiel 
für die PS4 ist, sollte sich Wissen ist Macht 
unbedingt vormerken! 


her fleiBig Punkte gesammelt habt, 
startet ihr schon auf einer hóheren 
Stufe als eure Kontrahenten mit 
weniger Punkten. Wenn ihr die Fra- 
gen richtig und am schnellsten be- 
antwortet, landet ihr ganz schnell 
an der Spitze. 


Ist halt 'n Quizspiel 

Ja, Wissen ist Macht ist wirklich 
spaßig und es macht auch noch 
nach längerem Spielen viel Spaß, 
da die Fragenvielfalt sehr groß ist. 
Verschiedene andere Spielmodi 
würden das Konzept aber noch ein 
wenig interessanter machen, denn 
momentan kann man nur das ganz 
normale Quiz spielen, mit den im- 
mer gleichen Spezialrunden zwi- 
schendrin. Trotzdem ist Wissen 
ist Macht wohl das klassischste 
Playlink-Spiel bis jetzt und macht 
eine gute Figur. Eine Runde dau- 
ert etwa 20 Minuten, so kann ein 
Brettspielabend schon einmal 
durch einen Durchlauf aufgelo- 
ckert werden. 

Das Spiel ist nämlich auch ab- 
solut für Leute geeignet, die in ih- 
rem Leben vielleicht noch kein ein- 
ziges Mal einen Controller in der 


Romantische 
Komödie 


play? test 


The Cabin 
In The 
Woods 


Beim Sortieren müsst ihr verschiedene Begriffe in die 
richtigen Kategorien verteilen. Natürlich mit Zeitdruck! 


Hand hatten und eigentlich kei- 
ne Videospiele spielen. Wer sich 
also damit abfinden kann, dass 
der Showmaster ein bisschen zu 
viel redet, die Animationen manch- 
mal ein wenig zu lang dauern und 
die Fragen nicht unbedingt die an- 
spruchsvollsten sind, der ist auf je- 
den Fall gut mit Wissen ist Macht 
bedient. Der Preis von etwa 20 
Euro ist zwar ein wenig hoch, wird 
aber durch den hohen Wiederspiel- 
und Spaßfaktor wettgemacht. 


Bonusrunde! 

Das hätten wir ja fast verges- 
sen: Auch für unterwegs gibt’s 
in der App ein lustiges Feature. 
Im Schnellen Quiz können zwei 
Teams gegeneinander antreten. 
Sucht euch jeweils einen Charak- 
ter aus und dann wird das Smart- 
phone an die Person gegeben, die 
dran ist. Fünf Fragen müsst ihr bis 
zum Ziel beantworten und die Su- 
peraktionen des Hauptspiels gibt 
es hier auch. Am Ende machen 
Verlierer und Gewinner dann noch 
ein hübsches Selfie, das zusam- 
mengefügt wird. Erheitert jede öde 
Busfahrt! PS 
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Beim Verbinden müsst ihr die richtigen Begriffe einander zuordnen. Das ist 
manchmal gar nicht so leicht, wenn man keine Ahnung hat, worum es geht! 


Meinung 

„Toll für gemütliche 
Spielabende auf der 
Couch!“ 

Paula Sprödefeld volontärin 


= 


Quizspiele sind immer eine tolle Möglichkeit, 
sich mit seinen Freunden oder Verwandten zu 
messen. Wissen ist Macht ist da perfekt, denn 
die Kategorien der Fragen sind so umfangreich, 
dass für jeden etwas dabei ist! Die schwierigen 
und einfacheren Fragen halten sich auch gut die 
Waage und durch die vorgegebenen Antwortmög- 
lichkeiten steht man meistens nicht vollkommen 
ratlos da. Obwohl es keine unterschiedlichen 
Spielmodi gibt, aus denen man wählen kann, 
gibt's immer genügend Abwechslung! Ich hatte 
meinen Spaß, auch wenn ich Matti für seine 
ständige Wahl der Geschichtsfragen verfluche! 


Pro & Oontra 


© Sehr einfache Kopplung von Smartphone 
und PS4 


СЭ ОЭ Hübsches Design 


СЭ O Witzige, einzigartige Charaktere mit tollen 
Moves 


CH Einfaches und selbsterklärendes 
Spielprinzip 


Hoher Wiederspielwert 


Extra-Spiel nur für Smartphone für 
unterwegs 


Lange Animationen und Monologe des 
Showmasters 


Teilweise zu leichte Fragen 


00 O oo 


( Nur ein Spielmodus 


INSTALLATIONSGRÜSSE 4,63 GByte 
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Айе ререп Mensch. 
| Welche gewinnt, liegt i in euren Hard“ Au denen eurer Freunde 
M «ше — е aa 


сга Planet of the Apes 
Last Frontier 


Last Frontier erzáhlt die Geschichte des Schimpansen Bryn und 
Jess Ross, der Anführerin einer kleinen Menschenstadt. 


"ICH WERDE MEIN BESTES GEBEN" 
ZURÜCKHALTEND A SA EHRLICH 
— e 


Den Lówenanteil des Gameplays bilden die Dialogentscheidungen. 
Wählt zwischen zwei Möglichkeiten aus und lenkt somit die Handlung. 
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ADVENTURE | Für das Playlink- 
Feature der PS4 sind schon eini- 
ge Spiele erschienen, die wir euch 
auch bereits vorgestellt haben. 
Planet of the Apes: Last Frontier 
reiht sich in diese Sparte ein und 
áhnelt im Spielaufbau zu groBen 
Teilen Hidden Agenda. 


Mich laust der Affe! 

Die Geschichte von Last Frontier ist 
zwischen den letzten zwei Filmen 
Planet der Affen: Prevolution und 
Survival angesiedelt. Ihr spielt ei- 
nerseits als der Schimpanse Bryn, 
der mit einem Stamm in den Ber- 
gen versucht zu überleben, und 
andererseits Jess Ross. Nach dem 
Tod ihres Mannes wurde sie zum 
Oberhaupt der kleinen Stadt Mil- 
lerton ernannt. 

Es macht übrigens nichts, wenn 
ihr die Filme nicht gesehen habt, 
die Geschichte von Last Frontier 
steht für sich allein. Trotzdem hier 
ein kleiner Überblick, was eigent- 
lich in der Welt der Affen so ab- 
geht: Ein Virus, der eigentlich De- 
menz heilen sollte, machte Affen 
intelligenter. Sie kónnen Zeichen- 
sprache benutzen und teilweise 
sprechen, auf Pferden reiten und 
Waffen bedienen. Für die Men- 
schen war das Virus aber größten- 
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„ача 2 
Ein seltener Gameplay-Anteil: Das Quick-Time-Event. 


—- 


D 
Drückt de — . 


X-Taste, um zu schießen, zu töten oder ein Feuer zu löschen, wenn nötig. 


teils tödlich und nun sind nur noch 
wenige übrig, die ums Überleben 
kämpfen. 


Interaktiver Film 

Wer aber in Last Frontier umfang- 
reiches Gameplay sucht, der sucht 
vergebens. Das Spiel ist eigentlich 
eher als interaktiver Film einzustu- 
fen. Ihr könnt euch, ungleich der 
Telltale-Spiele beispielsweise, nicht 
eigenständig durch eine Szene be- 
wegen oder Gespräche führen. Das 
Gameplay ist lediglich beschränkt 
auf Dialogentscheidungen und rar 
gesäte Quick-Time-Events. Zwar ist 
die Geschichte rund um Bryn, Jess 
und ihren Kampf gegeneinander 
sehr gut erzählt und die Charaktere 
absolut überzeugend gezeichnet, 
trotzdem kommt in den wenigen 
Stunden Spielzeit nicht wirklich 
das Gefühl auf, dass ihr tatsächlich 
ein Spiel vor euch habt. 


Mehrspieler? Muss nicht! 

Gut ist, dass Last Frontier euch 
nicht zwingt, das Playlink-Feature 
zu verwenden. Ihr könnt es auch 


HALTE LINKS ODER RECHTS GEDRÜCKT, 


alleine spielen, bis zu drei Freun- 
de kónnen jedoch beitreten. Ihr 
kónnt sowohl Controller als auch 
euer Smartphone verwenden, um 
das Spiel zu steuern. Dazu müssen 
Handy und PS4 nur im selben W- 
Lan sein. 

Wenn ihr zu einer Dialogent- 
scheidung kommt, und sich nicht 
alle einig sind, benutzt den soge- 
nannten Tiebreaker. Somit kónnt 
ihr eure Entscheidung gewinnen 
lassen. Der Tiebreaker bleibt euch 
danach aber so lange verwehrt, 
bis alle anderen Spieler ihren ein- 
gesetzt haben. Bei Quick-Time- 
Events müssen außerdem alle 
Spieler die X-Taste betátigen, da- 
mit das Event passieren kann. 

Wie viele andere Spiele dieser 
Art hat auch Last Frontier verschie- 
dene Enden — drei an der Zahl. 
Das erhóht zwar den Wiederspiel- 
wert, wenn ihr aber direkt beim ers- 
ten Durchspielen das gewünschte 
Ergebnis erzielt, ist ein weiterer 
Durchgang nicht unbedingt fäl- 
lig. Wie bei einem Film solltet ihr 
auBerdem ein wenig Zeit verstrei- 


UM DEINE E 


BESTATIGEN UND DEINEN 


Wenn ihr mit mehreren Leuten spielt, gibt es den Tiebreaker. Ihr kónnt ihn verwenden, 
wenn sich die Gruppe nicht einig ist, damit eure Entscheidung gewählt wird. 
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Technisch hat Last Frontier zwar einige Mängel, doch grafisch ist das Spiel = 
eine absolute Wucht. Als wáren die Affen direkt aus den Filmen importiert. 


chen lassen, sonst ist die Handlung 
noch viel zu prásent und es kónn- 
te schnell langweilig werden, da ihr 
Szenen nicht überspringen kónnt. 


Lasst die Affen los! 

Technisch weist Last Frontier eini- 
ge Mängel auf. Die Texturen müs- 
sen so gut wie immer nachladen 
und bei Szenenwechseln hakt das 
Spiel deutlich. Durch einen Bug 
im dritten der insgesamt fünf Ka- 
pitel waren Audio- und Videos- 
pur auch so asynchron, dass wir 
das Kapitel neu starten mussten, 
um Entscheidungen nachzuho- 
len. Rein optisch ist Last Frontier 
aber ein wirklicher Hingucker, als 
hátte man die Affen aus den Fil- 
men direkt ins Spiel importiert. 
Das gelingt durch hervorragendes 
Motion- und Face-Capturing. P/a- 
net der Affen-Liebhaber werden 
die Story zu schátzen wissen, wer 
aber nach einem tatsáchlichen 
Spiel sucht, sollte nicht zu viel er- 
warten. Langeweile kann schnell 
aufkommen, wenn ihr nur Ent- 
scheidungen treffen müsst. PS 


ODEA DEINE AUSWAHL ZU 
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ERN 
ENDE 


„Spannende Geschichte 
— absolut anspruchsloses 
Gameplay!“ 

Paula Sprödefeld vo 


Ich habe die Planet der Affen-Filme ehrlich ge- 
sagt selbst nie gesehen, bin jedoch mit der Story 
vertraut. Schlimm ist das aber nicht, da sich Last 
Frontier von der Haupthandlung der Filme fern 
hält und eine neue Geschichte erzählt. Zunächst 
war ich wenig begeistert von dem eigentlich 
nicht vorhandenen Gameplay, aber die Story um 
Bryn und Jess und ihren Kampf gegeneinander 
hat mich dann doch gepackt. Die Charaktere 

sind wohl, was das Spiel für mich am meisten 
spielenswert macht. Sie sind unglaublich gut 
geschrieben, auch die Nebencharaktere haben so 
viel Persönlichkeit, dass man schnell Sympathien 
für sie entwickelt oder sie absolut unsympathisch 
findet. Wer auf der Suche nach einer tollen Ge- 
schichte und charakterstarken Figuren ist — sei 
es als Fan der Filme oder nicht — kann mit Last 
Frontier wenig falsch machen. 


Großartig geschriebene Geschichte 


Überzeugende Charaktere, zu denen man 
eine Bindung aufbaut 


Sehr gut passender Soundtrack 


Motion- und Face-Capture sehr gut 
gelungen 


Wiederspielwert durch drei Enden ... 


..., die man aber nicht unbedingt sehen 
muss 


Teils hakelige Animationen 
Größere technische Mängel 


Wenig bis kein Gameplay, wodurch schnell 
Langeweile aufkommt 


Infos 
TERMIN C0 21. November 2017 
In... Nehtgeprüft 
EE СЕ 19,99 Euro 
HERSTELLER The Imaginarium 
ENTWICKLER | Imaginati Studios 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 20 GByte 
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VIDEO AUF DVD 


Black Mirror erzählt zwar eine neue Geschichte, lehnt sich 
aber stark an das Originalspiel aus dem Jahr 2003 an. 


ack Mirror 


Mit lahmer Steuerung und altbackener Inszenierung entpuppt 


sich der Reboot als schwarzer Fleck auf King Arts weißer Adventure-Weste. 


ADVENTURE | Selbst nach dem 
Durchspielen gibt uns B/ack Mirror 
immer noch Rátsel auf: Wie konn- 
te der Reboot der so beliebten, PC- 
exklusiven Gruselserie nur derart 
scheitern? Immerhin stecken doch 
die Edel-Bremer von King Art da- 
hinter, die The Book of Unwritten 
Tales erfanden, sich mit Die Zwer- 
ge als starke Geschichtenerzähler 
bewiesen und die sogar schon an 
Black Mirror 2 mitwirkten! Doch an 
die Qualitát dieser Titel kommt das 
neue Black Mirror leider nie heran. 


Gruseln für Anfánger 
Black Mirror kehrt zu den Wurzeln 
der Adventure-Serie von 2003 zu- 
rück und interpretiert die Geschich- 
te der verfluchten Familie Gordon 
neu, inklusive frischer Charaktere 
und einiger Überraschungen, die 
Black Mirror auch für Neueinsteiger 
reizvoll machen sollen. Umso besser 
für PS4-Spieler, die vielleicht noch 
nie von der Reihe gehórt haben! 

Ihr spielt den jungen Mann David 
Gordon, der im Jahr 1926 auf seinen 
uralten schottischen Familiensitz 


Leah entwickelt sich schnell zu Davids fester 
Begleiterin. Spielbar ist sie allerdings nie. 


zurückkehrt, nachdem sein Vater 
dort im Wahn Selbstmord begangen 
hat. In dem unheimlichen Gemäuer 
entdeckt David schnell erste Hin- 
weise auf einen uralten Fluch, der 
angeblich auf seiner Familie lasten 
soll — und der ihm, dem letzten 
Nachkommen der Gordons, eben- 
falls den Verstand rauben kónnte. 
Mit von der Gruselpartie sind die üb- 
lichen Verdáchtigen: Ein mürrischer 
Butler, eine strenge Hausherrin, ein 
unheimlicher Gártner, ein Anwalt 
und dazu noch ein paar Nebenfigu- 


ren, die das allzu typische Ensemble 
abrunden. Auch sonst kann Black 
Mirror seinem Konzept nur wenig 
Neues abgewinnen. Euch erwarten 
vorhersehbare Dialoge samt ausge- 
dehnter Spaziergánge durchs Gru- 
selhaus: Einen Großteil der sechs- 
stündigen Spielzeit verbringt man 
damit, David durch das Anwesen 
zu steuern und Briefe, Unterlagen, 
Tagebücher oder antike Schriftstü- 
cke zu finden, die in Schubladen, 
auf Schreibtischen und an anderen 
Orten deponiert sind. Dabei wird 


Steif animierte Charaktere und durchschnittliche 
Sprecher nagen an der Atmosphäre. 
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In Davids geisterhaften Visionen erfáhrt er die Wahrheit über seinen grausamen 
Großvater. Vorsicht: Wer nicht rechtzeitig die Aktionstaste drückt, beißt ins Gras. 


die lineare Geschichte schon inner- 
halb weniger Stunden entzaubert, 
weshalb die Autoren in der zweiten 
Spielhálfte mehrere Versuche un- 
ternehmen, mehr Spannung und 
Überraschungen zu bieten. So fährt 
Black Mirror tatsächlich noch ein 
paar interessante Szenen auf, die je- 
doch meist unglaubwürdig aufgelöst 
werden und wie aneinandergereiht 
wirken. Denn wenn die Hausbewoh- 
ner keine zwei Minuten nach einer 
furchtbaren Tragödie schulterzu- 
ckend beschließen, schlafen zu ge- 
hen, dann verpufft die Spannung so 
schnell wie sie gekommen ist. 


Die Story entwickelt sich schwach 
Auch die wenigen Momente, in 
denen David von Visionen geplagt 
wird, entpuppten sich als erzähle- 
rische Tiefschläge: Hier erleben wir 
in Endlosschleife, wie der Geist von 


Davids Großvater in Gestalt einer 
blau schimmernden Polygonfigur 
längst vergangene, grausame Ta- 
ten erneut begeht — bis wir einfach 
zu ihm hinübergehen und die Akti- 
onstaste drücken. Wer das (warum 
auch immer) nicht hinbekommt, 
wird von dem Geist umgebracht und 
muss dann einen früheren Check- 
point laden, der in der Regel meh- 
rere Minuten zurückliegt. Absoluter 
Tiefpunkt: Einmal liegt ein Autosave 
sogar vor einem der wenigen Rátsel, 
in dem wir ein verkohltes Schrift- 
stück aus Papierfetzen zusammen- 
setzen müssen — wer danach stirbt, 
muss die ganze Aufgabe wiederho- 
len, denn freies Speichern ist in den 
Geistersequenzen deaktiviert. 


Rátsel als Nebensache 
Die drei Vorgángerspiele zeichneten 
sich auf PC auch für ihre hohe Puz- 


Black Mirror bietet nur sehr wenige Rátsel, die meisten von ihnen 
fallen anspruchslos aus. Dafür steht die Story im Vordergrund. 
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i ^ 
Trotz der veralteten Inszenierung gibt's in Black 
Mirror auch ein paar gelungene Spannungsmomente. 


A 


Die stimmungsvolle Beleuchtung trägt 
viel zur düsteren Atmosphäre bei. 


zledichte aus. Davon ist im Reboot 
nix zu spüren, das neue Black Mir- 
ror konzentriert sich voll auf seine 
Geschichte. Darum bietet das Spiel 
kaum sammelbare Items und nur 
eine Handvoll kinderleichter Rät- 
sel. Aus diesem Grund besonders 
schade: Obwohl die Handlung klar 
im Vordergrund steht, darf man sie 
in Entscheidungsmomenten nicht 
beeinflussen wie etwa in einem Tell- 
tale-Spiel. Der Plot verläuft streng 
linear, selbst wenn wir mal aus meh- 
reren Antworten wählen dürfen. 


Steuerung zum Fürchten 

Waren die Vorgänger auf dem PC 
noch 2D-Spiele mit klassischer 
Maussteuerung, gibt sich das neue 
Black Mirror moderner. Die Grafik 
ist vollständig in 3D gehalten und 
der Held wird direkt gesteuert. Al- 
lerdings spielt sich das Ganze er- 


schreckend ungenau. David bleibt 
immer wieder mal an Umgebungs- 
elementen hängen, was besonders 
in den Abschnitten stört, in denen 
er von der Ärztin Leah begleitet 
wird: In diesen Szenen leuchtet 
sie uns nämlich den Weg und trabt 
uns dabei langsam hinterher — wir 
müssen also entweder ständig auf 
sie warten oder das Haus im Dun- 
keln erforschen. Hinzu kommt eine 
problematische Kameraführung, 
die das Geschehen oft aus ungüns- 
tigen Winkeln zeigt. Immerhin: Die 
wenigen Quicktime-Sequenzen, in 
denen David um sein Leben kämp- 
fen muss, fallen extrem simpel aus 
und dürften keinen Adventure-Pu- 
risten verschrecken. 

Zur unpraktischen Steuerung 
gesellen sich störende Ladezeiten: 
Egal, ob man von der Haupthalle 
ins Kaminzimmer oder vom Ess- 


Selbst wenn man aus mehreren Antwortmöglichkeiten 
wählen darf, wirkt sich das nie auf die Story aus. 
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test play* 


Später im Spielverlauf leuchtet uns Leah den 
Weg. Leider trabt sie uns nur langsam hinterher. 


Meinung 


,Gruselig ist es ja 

— leider nicht nur im 
positiven Sinn." 
Felix Schütz Redakteur 


So ganz kann ich es immer noch nicht glauben: 
Dieses Spiel soll von King Art sein? Anfangs habe 


ich mich ja riesig gefreut, als ich hörte, dass die mir 
hochverehrten Bremer daran arbeiten, Black Mirror 


für eine neue Generation zurückzubringen. War 
doch eine super Idee! Doch schon nach der ersten 
Spielstunde begann ich mich zu fragen, was da 


hinter den Kulissen alles schief gelaufen sein muss. 


Von der ungenauen Steuerung über die allenfalls 
mittelmäßige Story bis hin zur veralteten Inszenie- 
rung ist das einfach kein Adventure, das ich guten 


Gewissens jedem Genre-Fan empfehlen kann. Klar, 


weniger anspruchsvolle Neueinsteiger mit einem 


Faible für düster-seichten Herrenhausgrusel werden 
vielleicht trotzdem ganz gut unterhalten. Doch Fans 


der alten Black Mirror-Teile dürften angesichts der 
horrenden Ladezeiten, der vorhersehbaren Story 
und der miesen Steuerung kráftig schlucken. 


Pro & Contra 


Stimmungsvolle Neuauflage 
Atmosphárische Beleuchtung 
Gelegentliche Spannungsmomente 


өөө 


Ordentlicher Sound, gute Musik 
Altbackene Inszenierung 
Vorhersehbare Handlung 
Schlecht gesetzte Checkpoints 
Kaum Rátsel, kurze Spielzeit 
Schwammige Steuerung 
Stórende Kameraführung 
Häufige, lange Ladezeiten 
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bereich in die Bibliothek geht, bei 
jedem Raumwechsel fallen bis zu 
15 (!) quälend lange Sekunden an, 
in denen man nur einen schwarzen 
Bildschirm anstarrt. Geradezu ab- 
surd ist der winzige Flur zwischen 
Küche und Eingangshalle: Der 
klitzekleine Raum hat spielerisch 
keinerlei Funktion, sorgt aber für 
einen zusätzlichen Ladevorgang. 
Unnétiger geht's nicht! 


Wenig Licht, viel Schatten 

Trotz all dieser Schnitzer ist Black 
Mirror kein Totalausfall. In seinen 
besten Momenten zelebriert es klas- 
sischen Grusel à la Edgar Allen Poe, 
indem David nur mit einer Kerze be- 
waffnet die stockfinsteren Zimmer 
des Anwesens erkundet und sich 
in der morbiden Atmosphäre suhlt. 
Hier machen die Entwickler guten 
Gebrauch von ihrer 3D-Engine, etwa 
wenn der Regen drauBen ans Fens- 
ter prasselt, wáhrend wir die dunk- 
len, teils hübsch gestalteten Gänge 
erforschen. Zwar strahlt die Kerze 
so hell wie eine Taschenlampe, doch 
trotzdem kommt hier gepflegte 


Generolschlüssel 


Eines der simplen Rätsel: Im Inventar biegen wir 
uns umständlich den Generalschlüssel zurecht. 


Schauerstimmung auf, was auch 
der stimmungsvollen Soundkulisse 
zu verdanken ist. Da beweist Black 
Mirror durchaus Qualitäten! 

Zeigt die Kamera das Gesche- 
hen jedoch aus der Nähe, macht 
sich ein ganz anderer Grusel breit: 
Viele Texturen sind detailarm und 
vor allem die Charaktere wirken 
klobig und unzeitgemäß. Steife Ani- 
mationen, hölzerne Gesichter, dazu 
einige unsaubere Szenenübergän- 
ge in Zwischensequenzen — mit 
dieser Inszenierung gewinnt man 
heute keinen Blumentopf mehr. Ein 
Eindruck, der sich in den letzten 
Spielstunden leider noch verstärkt. 
Hier kamen im Test auch häufige 
Performanceeinbrüche und einige 
Bugs hinzu, in denen etwa ein Di- 
alog nicht beendet wurde oder ein 
Raumübergang nicht funktionierte 
— da mussten wir dann ein früheres 
Savegame laden. 


Solide Sprecher, gute Musik 

Die routinierten deutschen Sprecher 
kennt man vor allem auf dem PC 
bereits aus zig anderen deutschen 


r 
Die wenigen Locations stecken voller Briefe, Dokumente und 
Schriftrollen, die den Plot um den Familienfluch zu früh entzaubern. 


Adventures. Das mag einigen Spie- 
lern zweifellos gefallen, bekommen 
sie doch gewohnte Qualität geboten. 
Für andere könnte jedoch genau 
das ein Problem sein. Denn wie in 
so vielen Adventures, die seit den 
frühen 2000er-Jahren erschienen 
sind, wirkt die Sprachausgabe oft 
überbetont und bedächtig, teilweise 
fast abgelesen. Besonders bei der 
Hauptfigur David, die fast jede Zei- 
le allzu bedeutungsschwanger zum 
Besten gibt, fühlten wir uns ungut an 
Black Mirror 2 und 3 erinnert, die mit 
ähnlichen Betonungsschwächen zu 
kämpfen hatten. 

Wo die Sprecher gemischte Ge- 
fühle hinterlassen, sorgt die Musik 
für erfreuliche Highlights: Die or- 
chestralen Stücke aus der Feder von 
Benny Oschmann, der schon Die 
Zwerge und The Book of Unwritten 
Tales untermalte, verleihen den bes- 
ten Momenten von Black Mirror ihre 
Wirkung. Allerdings wird die Musik 
nur spärlich eingesetzt und leidet in 
manchen Zwischensequenzen unter 
abrupten Szenenwechseln — wofür 
Oschmann freilich wenig kann. FS 
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Die Säulen der Erde: Wer den Wind eat 


Vier Monate mussten wir auf den zweiten Teil warten, 
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jetzt geht die Geschichte um Jack, Aliena und Philip endlich weiter. 


ADVENTURE | Daedalic Enter- 
tainment führt seine Umsetzung 
von Die Sáulen der Erde, einem his- 
torischen Roman von Bestsellerau- 
tor Ken Follett, endlich weiter. Vier 
Monate mussten wir uns nach dem 
Erscheinen der ersten Folge, Aus 
der Asche, gedulden. Ab 13. De- 
zember 2017 kónnt ihr nun aber 
Folge 2, Wer den Wind sát, auf PC, 
PS4 und Xbox One spielen. 


Was bisher geschah ... 
Die drei Hauptcharaktere Jack, Ali- 
ena und Philip wurden eingeführt. 


Jack ist ein Ausgestoßener und 
lebt mit seiner Mutter im Wald. Sie 
treffen auf den Steinmetz Tom Buil- 
der und seine Kinder und landen 
schließlich in Kingsbridge, wo Tom 
gerne die zerfallende Kathedrale 
wieder aufbauen würde. Aliena ist 
die Tochter des ehemaligen Grafen 
der englischen Grafschaft Shiring, 
in der auch Kingsbridge liegt. Und 
Philip schlussendlich ist der neue 
Prior des stádtischen Klosters. 
Gemeinsam müssen sie ihre 
neue Heimat Kingsbridge, das 
Kloster und die Bewohner vor dem 


sich anbahnenden Krieg retten. Es 
gibt Intrigen, Verschwórungen und 
geheime Bündnisse und Jack, Ali- 
ena und Philip stehen im Auge des 
Sturms (Spoiler: So heit die dritte 
Folge, die im Mai 2018 erscheinen 
wird). 


Butterfly Effect 

Im Test zum ersten Teil haben 
wir kritisiert, dass das Spiel sehr 
langatmig ist und nicht wirklich in 
Schwung kommt. Das hat sich nun 
in Episode 2 gründlich geándert. Zu 
Anfang verfolgt ihr die Geschichte 


von Aliena und ihrem Bruder, die 
zeitgleich zu den Geschehnissen 
im ersten Teil spielt. Nachdem sie 
durch den Verrat ihres Vaters ge- 
genüber dem Kónig alles verloren 
haben, müssen die Geschwister 
irgendwie zurechtkommen. Sie 
fangen an, mit Wolle zu handeln 
und kommen schließlich auch 
nach Kingsbridge, wo sie auf Philip 
und Jack treffen. Dann springt die 
Handlung fünf Jahre in die Zukunft. 
Alle Charaktere sind erwachse- 
ner geworden, das Land wird vom 
Krieg immer mehr erschüttert. 
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Das Treffen von 
Entscheidungen z teilweises 
auf Zeit= gehört аис 

in Teil 2 essenziell zum 


Г» 
dl 2, 
„Er wäre Газ Be verHühn T getreten.‘ 


Aber das Wichtigste für eure spiel- 
baren Charaktere ist noch immer 
die Restauration der Kathedrale in 
Kingsbridge. 

Im Gegensatz zum Erzáhltempo 
hat sich das Gameplay im Vergleich 
zur ersten Episode nicht wirklich 
verándert. Ihr bewegt euch per 
Mausklick durch die Szenen, kónnt 
per Linksklick mit Dingen oder 
Personen interagieren und euch 
mit Rechtsklick Gedanken über 
sie machen. In Gesprächen habt 
ihr  Entscheidungsmöglichkeiten, 
manchmal auch unter Zeitdruck, 
die sich auf eure Beziehung zum 
Gesprächspartner oder auf spä- 
tere Konversationen auswirken. 
Wirklich verändern könnt ihr die 
Handlung jedoch nicht. Die Quick- 
Time-Events sind im zweiten Teil 
ebenfalls erhalten geblieben, an- 
spruchsvoll sind sie natürlich noch 
immer nicht. 


Erwachsen werden 
Auffällig ist jedoch, dass Episode 2 
wesentlich düsterer ist. Jack und 


Auch Quick-Time-Events gehören wieder 
zum Repertoire des Gameplays in Folge 2. 


www.playvier.de 


Aliena sind jetzt erwachsen, sie 
müssen wichtige Entscheidungen 
treffen und das Land ist vom Krieg 
gebeutelt. Auch die Bindung zu 
den Charakteren ist wesentlich en- 
ger, ihr habt nämlich mehr Einblick 
in deren Gefühlswelt. 

Wie seine Protagonisten ist 
also auch das Spiel gereift und 
ihr bekommt die Geschichte nun 
nicht mehr ganz so langsam prä- 
sentiert. Vieles passiert Schlag auf 
Schlag — und das ist auch gut so. 
Die Handlung wird damit nachvoll- 
ziehbarer und einnehmender. Das 
ändert aber leider nichts daran, 
dass die Dialoge teils immer noch 
sehr langatmig sind und auch das 
Gameplay nicht wirklich abwechs- 
lungsreich ist. Wenn ihr hier ein 
Spiel a la Telltales The Walking 
Dead erwartet, seid ihr falsch. 


Ein Buch zum Erleben 

Trotzdem kann Die Säulen der 
Erde: Wer den Wind sät als Interac- 
tive Novel durchaus überzeugen. 
Die Handlung ist schlüssig, inter- 


Im zweiten Teil sind Grafentochter Aliena und 
ihr Bruder Richard i im Fokus der Geschichte. 


essant und nimmt endlich einmal 
etwas Fahrt auf. In den etwa vier 
bis fünf Spielstunden erlebt ihr 
wesentlich mehr als noch im ers- 
ten Teil. Die Charaktere haben viel 


play? test 


„Endlich nimmt 

die Geschichte ein 
bisschen Fahrt auf!“ 
Paula Sprödefeld volontärin 


Persönlichkeit und wachsen euch 


schließlich noch mehr ans Herz 
als im ersten Teil. 

Uns begegneten zwar in der 
Testversion zu Anfang zwei Bugs, 
die uns zwangen, das Spiel neu zu 
starten (Inventar und Interaktion 
funktionierten nicht), das geschah 
dann aber im weiteren Spielverlauf 
während der sieben Kapitel nicht 
mehr. 


Was bringt die Zukunft? 

Im Mai 2018 erscheint dann der 
dritte und letzte Teil: /m Auge des 
Sturms. Ihr kónnt alle drei Episoden 


Nachdem der erste Teil wirklich gut inszeniert 

war, auf interessante Charaktere und eine gut 
aufgearbeitete Umsetzung der Buchvorlage baute, 
hält sich Wer den Wind sát an dieses Prinzip. Was 
Episode 2 wesentlich besser macht und mich nicht 
so oft fast zum Ausrasten brachte, ist das Tempo. 
Die Handlung im zweiten Teil wird wesentlich 
schneller erzáhlt, was der Story rund um Jack, 
Aliena und Philip wesentlich mehr Dynamik verleiht 
und mich absolut mitgerissen hat. Ich fieberte 

mit Charakteren mit, verfluchte andere und fühlte 
mich am Ende von meinen neuen Freunden aus 
Kingsbridge etwas alleine gelassen. Mittlerweile 
glaube ich, dass Interactive Novels eine Móglichkeit 
wären, auch lesefaulen Leuten (dazu zähle ich 
mich absolut nicht) Bücher und deren Geschichten 
näherzubringen. Mich habt ihr jedenfalls an der 
Angel, Daedalic, weiter so. 


—— 


— 


direkt per Season Pass erwerben, 


Pro & Contra 


Teil 3 wird dann am Erscheinungs- 
tag freigeschaltet. Wir sind schon 
reichlich gespannt, wie es mit Jack, 
Aliena und Philip weitergeht und ob 
die drei ein Happy End erleben wer- 
den oder nicht. PS 


C9 O Mitreißende und spannende Geschichte 


СЭ Interessante Charaktere mit offensichtli- 
cher Entwicklung 


Schóne, handgezeichnete Welt und neue 
Handlungsorte 


Schnellere Erzählweise als im ersten Teil 


Düstere Stimmung passend zum mittelal- 
terlichen England 


Immer noch teilweise langatmige oder 
sogar unnótige Dialoge 


Zu wenig abwechslungsreiches Gameplay 
Kleinere Bugs und Crashes 


Manche Nebenaufgabe unverständlich 
ausgedrückt 


INSTALLATIONSGRÖSSE 
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ca. 6 GByte 


Sheesh, voll so Tests die vong Umfang her short am been sind. N1censtein! 


Spintires: Mudrunner 


Е Die Offroad-Simulation Spintires bekommt eine Neuauflage, welche erstmals 
auch für die Playstation 4 verfügbar ist. Hurra! Im Dreck spielen! 


SIMULATION | Offline umfasst 
Mudrunner zwei verschiedene 
Modi: Die Challenges und den Ein- 
zelspieler. Zu Beginn erwartet euch 
ein fünfminütiges Tutorial, das lei- 
der nach erfolgreicher Beendigung 
noch viele Fragen offen lásst. Hier 
wáre es hilfreich gewesen, wenn 
man zum Beispiel das Rückwárts- 
lenken mit Anhánger kurz erläutert 
hátte. Auch die Challenges, welche 
man im Idealfall nach dem Tuto- 
rial spielt, kónnen nicht überzeu- 
gen. Die gestellten Aufgaben sind 
sehr repetitiv und langatmig. Da 
es weder Checkpoints noch eine 
Rückspulfunktion gibt, kann es 
durchaus sein, dass man für man- 
che Missionen mehr als zehn Ver- 
suche benötigt. Selbst eine so ba- 
nale Aufgabe wie Baumstämme 
auf einen Anhánger zu laden birgt 
hohes Frustpotenzial, da die Steu- 
erung des Greifarms sehr hólzern 


Große Auswahl: Im Einzelspielermodus könnt ihr aus vielen verschiedenen Zusatzteilen 
‚und Anhängern auswählen = hier benötigen wir etwas, um das Holz zu transportieren. 
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wirkt und die Báume immer wie- 
der verrutschen kónnen. Gerade 
zu Beginn wünscht man sich etwas 
leichtere Aufgaben, um besser in 
das Spiel reinzukommen. Da ist es 
auch nicht fórderlich, dass es bei 
den Challenges nur einen einzigen 
Schwierigkeitsgrad gibt. Im Einzel- 
spielermodus kann man immerhin 
eine anfängerfreundlichere Vari- 
ante auswählen, was die Aufgaben 
etwas vereinfacht. Im Großen und 
Ganzen unterscheidet sich dieser 
Modus aber nur unwesentlich von 
den Challenges: Man kann dort sei- 
nen Spielstand speichern und das 
Ganze ist eher auf Langzeitspie- 
len inklusive Fahrzeuge verbessern 
etc. ausgelegt. Die zugrunde lie- 
gende Spielwelt ist durchaus groß 
und bietet mehrere unterschied- 
liche Gebiete. Grafisch wurde das 
Ganze allerdings durchwachsen 
umgesetzt und ist im wahrsten Sin- 


Wer dat Tr rück mit rt und du Y 
G we frt auch йк anders Ir rück wärts 
„ar і det atn. 
Brüche Linker Trigger, um i den 
inter 


Freundschaftsdienst: In T Mission müsst ihr einen CS E 
anderen Wagen durch Schlamm und Wasser ziehen. ss z^ ' 


ne des Wortes oftmals matschig. 
Die Entwickler haben anscheinend 
Sinn für Humor. 


Realismus pur 

Sehr gelungen ist dagegen die all- 
gemeine Fahrphysik. Auch wenn es 
schon mal nervt, in einer Schlamm- 
grube festzustecken, so ist es de- 


finitiv realistisch umgesetzt, nicht 
einfach wieder herausfahren zu kón- 
nen. Ebenfalls positiv ist die große 
Anzahl an verschiedenen Fahrzeu- 
gen. Bei normalen Rennspielen be- 
kommt man diese Art von Wagen 
nicht zu Gesicht und man darf sich 
hier mal an echten Giganten auspro- 
bieren. Diese sind sehr wirklichkeits- 
nah und ihre Schwerfálligkeit kommt 
gut rüber. Gerade der Sound weiß 
dabei zu überzeugen. Das bedroh- 
liche Rattern und Pfeifen bei stark 
beschádigten Gefáhrten ist schón 
umgesetzt. Nach einigen Stunden 
Spielzeit hat man dann allmáhlich 
raus, worauf es bei der Lenkung der 
einzelnen Fahrzeuge ankommt. SR 
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7 0 Technisch etwas 


altbackene, aber sehr 
realistische Simulation 
für Schlammfreunde. 


Let пет Come 


ГЕП Ein Mann, ein Geschütz — und hektoliterweise Alienglibber. 


SHOOT 'EM UP | Sollen sie doch 
kommen, diese widerlichen Kreatu- 
ren! Rock Gunar hat námlich noch 
eine Rechnung offen: als einzi- 
ger Überlebender einer missglück- 
ten Militäraktion liegt es jetzt allein 
an ihm, das scheinbar verlorene 
Weltraum-Frachtschiff von dieser 
schnodderigen Alien-Plage zu be- 
freien. Verschanzt hinter seinem 
treuen Geschütz verbringt er seine 


letzten Minuten also damit, so vie- 
le Weltraum-Monster wie nur mög- 
lich in den Tod zu reißen. Zunächst 
steht ihm dazu nur sein Geschütz 
zur Verfügung, durch Kills und Kom- 
bos erhaltet ihr jedoch Punkte, die 
ihr in eurem Inventar in allerlei Fir- 
lefanz investieren könnt. Praktisch: 
Habt ihr zu wenig Credits für einen 
bestimmten Gegenstand, könnt 
ihr bereits freigeschaltete Objek- 


Moderne Kunst: Wer hätte gedacht, dass Alienblut und -eingeweide 
ins rechte Licht gerückt ein derart farbenfrohes Spektakel abgeben? 


DOWNLOAD 


te zum Vollpreis wieder verkaufen. 
Wird das Gewusel an der Frontli- 
nie übrigens trotz Dauerfeuer zu 
groß, schaffen Wurf- und Zweitwaf- 
fen Abhilfe. Die Steuerung gestaltet 
sich dabei denkbar unkompliziert, 
ist aber stellenweise nicht sehr in- 
tuitiv. Nach jeweils 24 recht prob- 
lemlos zu pulverisierenden Gegner- 
wellen stellt sich euch schließlich 
einer der Bossgegner in den Weg, 
die sich als recht knifflig erweisen 
und euch einiges an strategischem 
Geschick abverlangen. So sind zum 
Beispiel Boni, die euch erst bei ei- 
ner voll aufgeladenen Komboleiste 
zur Verfügung stehen, oder speziel- 
le Waffen notwendig, um die Unge- 
tüme zu besiegen. Nach gerade ein- 
mal fünf hübsch gestalteten Levels 
ist die blutige Kampagne dann auch 
schon vorbei. Wer allerdings nicht 
genug bekommt, kann sich online 
mit den Highscores anderer Spieler 
messen oder in den Boss-Heraus- 
forderungen stárkeren Versionen 
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der Endgegner entgegenstellen. In 
beiden Modi stehen euch allerdings 
nur 2.000 Punkte für eure gesamte 
Ausrüstung zur Verfügung — wáhlt 
also weise. Leider wird hier eure 
Auswahl nicht gespeichert und ihr 
müsst nach jedem Tod euer kom- 
plettes Equipment erneut zusam- 
menstellen. Generell sind Interface 
und Menüführung für ein eigentlich 
nicht sehr komplexes Spiel hier und 


da etwas unübersichtlich. RD 
nfos 
ENTWICKLER Tuatara Games 
PR 0 
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Kurzes, aber schmu- 
ckes Shoot em Up, 
bei dem leider nur die 
Bosse fordern. 


Road Rage 


ГЕП Neues Futter von den Leuten, die Flatout З verbrochen haben. Warum? 


ACTION/RENNSPIEL | Die nahe Zu- 
kunft: Ein globaler Konflikt um Ban- 
ken und Großkonzerne hat eine Re- 
volution ausgelóst, sodass auf den 
Straßen der Großstädte wieder das 
Recht des Stärkeren gilt — zumin- 
dest in von der Polizei abgesperr- 
ten Bereichen. Klingt nach trashiger 
Endzeit-Dystopie à la Die Klapper- 
schlange oder Mad Max, ist aber lei- 
der die Basis für einen videospiele- 
rischen Totalschaden namens Road 


Talkto the Brecheisen: Neben den StraBenrennen knüppelt ihr auch Passanten 


Rage. Das fängt schon bei der Sto- 
ry an: Wir verkörpern das neue Mit- 
glied einer StraBengang. Als ein sol- 
ches fahren wir Rennen, vollführen 
Stunts und prügeln Passanten vom 
Bordstein. Warum? Wen kümmert's! 
Wer nicht spätestens die dritte per 
SMS eingeblendete und von sedier- 
ten Sprechern vorgetragene Mis- 
sionsbeschreibung wegklickt, liest 
wahrscheinlich auch mit großer Be- 
geisterung die Bedienungsanleitung 


BMP 


vom Gehweg. Das ist aufgrund der dämlichen Physik etwa 20 Sekunden lang lustig. 


seines neuen Toasters. Ebenjenen 
würden wir aufgrund des Gameplays 
dann auch am liebsten mit in die Ba- 
dewanne nehmen. Die Fahrphysik ist 
ein schwammiger, hakeliger Scherz, 
ist aber im Gegensatz zur restlichen 
Physik-Berechnung immerhin an- 
wesend. Alle naselang rammen wir 
andere Motorrad-Rowdys, brettern 
durch Záune, gegen Laternenpfáh- 
le und Briefkásten, nur um dann mit 
5 km/h an einem Müllsack als flam- 
mendes Inferno zu enden. Mitun- 
ter ist sogar die Spielwelt selbst der 
Meinung, dass Physik überbewertet 
wird, und lásst uns durch Gebäude 
heizen oder katapultiert uns kilome- 
terweit in die Luft. Und die Polizei- 
Kl, die euch festnehmen soll, fáhrt 
auch schon mal minutenlang Krei- 
se um euch herum. Alkohol in der 
Dienstzeit, hm? Nett gemeint, aber 
nicht gekonnt ist hingegen das Up- 
grade-System. Für gewonnene Ren- 
nen (oder im Vorbeifahren umge- 
holzte Passanten) wird uns Kohle 
gutgeschrieben. Dafür kaufen wir 


uns dann im Banden-Hauptquartier 
(ein Menü, in den Optionen ...) neue 
Bikes, Waffen und Tuning-Teile. Nur: 
Kein Mensch braucht irgendetwas 
davon. Lediglich die unterschiedli- 
chen Motorráder sind für manche 
Rennen vonnóten, aber ob ihr eure 
Kontrahenten (und diese nervigen 
Fußgänger) nun mit einem Brechei- 
sen, einem Spaten oder einer Streit- 
axt umwuchtet, ist gänzlich einerlei. 
Spaß macht es so oder so nicht. Wie 
alles an diesem Verkehrsunfall. SL 
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Das spielerische Äquiva- 
lent dazu, aus Versehen 
an einen heißen Auspuff 
zu packen. 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 
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Grand Theft Auto 5 
d Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 


Infamous: Second Son 
9 


Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
z] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
MA Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


m PSN] World of Tanks 
C Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 
x Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 


RN nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


LS DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 


н Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
, taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


zi XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


Ч PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 

2) nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines ШЕ 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Si Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


NOSTALGIE | Da ich mittlerweile so unbe- 
schreiblich reich bin, fállt es mir manchmal 
schwer mich in meine verarmte Dorfjugend- 
zeit zurückzuversetzen. Damals, als ich barfuß 
mit dem Bollerwagen 435,2 Kilometer durch 
den Schnee zum náchsten Kaff marschierte, 
um Felle und knusprig gebratene Otternasen 
für meine von Typhus gebeutelte Fa- 
milie zu besorgen. Oder so ähnlich. 
Ganz genau weiß ich es wirklich 
nicht mehr. Vielleicht waren es 
auch nur 430 Kilometer. Auf je- 
den Fall war ich als pubertieren- 
der Pummelpunk immer ziemlich 
knapp bei Kasse, aber die PS2 woll- 
te trotzdem gefüttert werden. Da über- 
legte man also ganz genau, für welches Spiel 
man das mühsam zusammengesparte Geld 
dann auch ausgeben sollte. Ein Schulfreund 
von mir, der viel Kohle, aber die Manieren ei- 
nes brandschatzenden Mongolen-Háuptlings 
und den Intellekt von Esspapier besaß, rede- 
te ununterbrochen davon, dass das bald er- 
scheinende Metal Gear Solid 2 der ganz hei- 
Be Scheiß werde. (Kleine Info: Ich halte nicht 


Hóllisches Gemetzel 


Vielleicht wäre ich heute Fan der Metal Gear Solid-Reihe, wenn nicht 
ein weiBhaariger Teufelskerl dazwischen gekommen wáre. 


Fans der MGS-Reihe für doof, ich wollte nur 
kurz erwáhnen, dass besagter Kumpel nicht 
die hellste Kerze am Leuchter war.) Irgend- 
wie lieB ich mich von dem Gelaber meines idi- 
otischen Freundes anstecken, stand ein paar 
Wochen spáter im náchsten Elektronikmarkt 
(mindestens 2.750 km entfernt) und wollte 
mir MGS 2 kaufen. Ich hatte das Spiel 
schon in der Hand, doch leise Zwei- 
fel meldeten sich. Ich lie8 noch 
einmal den Blick über das Regal 
schweifen und entdeckte einen 
weiBhaarigen Typen mit Knarre 
in der Hand. Das Cover von Devil 
May Cry fand ich damals so cool, 
dass ich es sofort an mich riss und zur 
Kasse marschierte (etwa 12 km). Als ich nach 
mehreren Tagesritten zu Hause ankam, zock- 
te ich sofort los und war von der schnellen Ac- 
tion und dem fantastischen Art-Style direkt 
gefangen. Dieser Dante war ein echter Teu- 
felskerl! Mein Kumpel hingegen musste mit 
Raiden vorlieb nehmen - lol. Meine Liebe zu 
DMC ist ungebrochen, wáhrend ich mit MGS 
nie richtig warm wurde. CD 
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oterben im Weltall 


Ein altes Sprichwort sagt: The Surge ist wie Dark Souls, aber mit Sci- 
Fi-Elementen und im Weltall." Und jetzt kommt die Complete Edition! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Schon was fei- 
nes, so eine Complete Edition (oder Game of 
the Year Edition oder Final Edition oder Jetzt 
is aber in echt alles drin Edition), kriegt man 
doch das ganze Spiel samt Zusatzinhalten 
spendiert, ohne sich über zusätzliche Ausga- 
ben durch DLCs und Co. Gedanken machen 
zu müssen. Und jetzt ist es eben auch bei The 
Surge soweit, dem zweiten Dark Souls-Klon 
aus der deutschen Entwicklerschmiede Deck 
13 nach Lords of the Fallen. Neben dem kom- 
pletten, unveránderten Spiel darf man sich so- 
mit auf den Zusatzinhalt A Walk in the Park, 
das Weapon Pack Fire & Ice, das CREO Spe- 
cial Employee Kit, den Cobalt 

Control Rod und den CREO 

Р504 Limited Rig freuen. Bis 

auf A Walk in the Park sind 

das jetzt zugegebenermaBen 

keine wirklichen Kaufgrün- 

de für das Spiel — wer's noch 

nicht hat, wird sich aber 

nicht beschweren. Und über 

einen Kauf von The Surge 

kann man durchaus nach- 

denken, denn im Vergleich 

zu Lords of the Fallen haben 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


die Entwickler ein deutlich runderes Paket mit 
einem toll umgesetzten Nahkampfsystem, 
motivierender Loot-Jagd, gelungenem Level- 
design und ordentlichem Umfang abgeliefert. 
Da fállt es leichter, über Kritikpunkte wie die 
uninteressante Geschichte und den blassen 
Protagonisten, die zu wenigen Gegnertypen, 
zu seltene Bosskámpfe und die unzureichen- 
de Erklárung von Spielelementen hinwegzu- 
sehen. So, jetzt ist aber echt alles zur Comple- 
te-Edition gesagt. Darum an dieser Stelle noch 
schóne WeihnachtsgrüBe an Mama, Papa, 
Tante Martina, Tante Dorli, Markus, Lukas und 
einen beliebigen Ulf aus der Uckermark. LS 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
= lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


Kg The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zahlt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within FRE 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 pau 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 85 


E PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed.p 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 1 
gj Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed: Origins 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 87 
Die zweijáhrige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 

und klettert es sich spaßig wie schon lange nicht mehr! 


e Assassin's Creed 4: Black Flag 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 i 37 


IEEE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 i 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 

Sec ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
SA Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 Ч 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


IEEE Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 L 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


NBA 2K18 

e Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 E 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. Le hás «3 offenlásst und verdient diese Bestenliste anführt. 
E | | 7] [PSN] Inside [PSN] Rocket League 90 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 4 Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 = 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der » ` Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus Y» modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
= 


gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4- Neuauflage 
1 des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
b Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jáhriges Jubiláum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 { 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Footballplatzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


m PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 A 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


PES 2018 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 
Seit vielen Jahren schraubt Konami kontinuierlich an nDe- 
tailverbesserungen der Fußballreihe. Der 2018-Ableger 
=| liefert keine drastischen Anderungen, aber Qualität pur. 


BE Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 / 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Zen Pinball 2 

Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 L 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


ES 
[PSN] Limbo PA 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 90 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
| emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
| 


FIFA 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 
Der Konami-Konkurrenz kónnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator Ef] 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Ratchet & Clank 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 О 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


NHL 18 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 | 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

*| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


mum injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 ] 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play^ 77 


test play? 


ADVENTURE | Man hátte natürlich auch war- 
ten kónnen, bis Staffel 3 von The Walking Dead 
— beziehungsweise Staffel 4, wenn man Neu- 
land als Staffel 3 záhlt — irgendwann 2018 er- 
schienen ist und diese dann gemeinsam mit 
den ersten beiden Staffeln Michonne und 400 
Days sowie Neuland auf eine Disc pressen 
kónnen. Hat man aber nicht, denn in einem 
Jahr kann man somit schließlich die Final Coll- 
ection oder etwas in der Art rausbringen. Wie 
auch immer, jetzt ist The Walking Dead Collec- 
tion da und die Erzáhlung hat nichts von ihrer 
Qualität eingebüßt. Noch immer ist es unge- 
mein hart, liebgewonnenen Figuren zuzuse- 
hen, wie sie sich nicht nur gegen Zombies, 


Alle meine /ombies 


Hübschere Untote als jemals zuvor, kleine Gameplay-Verbesse- 
rungen und andere Anpassungen — die Apokalypse ist wieder da! 


sondern auch gegen menschliche Monster 
zur Wehr setzen müssen — und wie im Grunde 
keiner von ihnen unbeschadet davonkommt. 
Hinzu kommen natürlich zig moralische Ent- 
scheidungen, die wir treffen müssen und die 
die Erzáhlung umso intensiver machen. Alles 
wie immer also — aber leicht angepasst, vor al- 
lem grafisch. Speziell die ersten beiden Staf- 
feln wurden an den Stand dessen angepasst, 
was man heute von Telltale-Spielen gewohnt 
ist. Auch das Dialog-System sowie die Spiel- 
anzeigen generell wurden an den aktuellen 
Stand angepasst. Wir würden ja gerne sagen 
"Wer noch nie 7he Walking Dead gespielt hat, 
sollte jetzt zuschlagen!". Vielleicht sollten In- 


teressierte aber doch lieber noch ein paar Monate 
warten, bis Staffel 3 und damit die komplette Ge- 
schichte zu Ende erzáhlt ist und dann das ganze 
Paket auf einmal kaufen. LS 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 PREIS 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
f tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Br Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 


90 


Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 


Bloodborne FERES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch PEE 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 

Project Cars 2 ER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil zwei das Genre nicht, macht 

aber fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

d die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt4 86 


Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 08/17 
ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition Ef] 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


E Killzone: Shadow Fall 
v 

ИН Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 87 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 


einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
F12017 85! 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/17 

Noch realistischer, noch schöner, mit noch mehr Um- 
fang und einfach noch mehr von allem: Die 2017-Aus- 
gabe holt wirklich alles aus der F1-Lizenz heraus! 


Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 

"| Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 

ei) Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Й rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 


Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 
A 8 hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 


Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shootersammlung. 


Redaktion auf einmal Bomben 
Keiner wusste, was los war, 
stellte sich heraus, dass da 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


P] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
SER Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
"ur b Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
zu PU Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 

noch ein Stückchen weiter vorn! 


EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


erfrischend oldschool geworden. 


Final Fantasy XV 
Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. рх 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
| Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 


hte auf der Straße v 
: 5 ог ипѕегег 
alarm und die Polizei s 


die Beunruhigung war aber re 


a S verdáchtige Paket, we 
wesen war, 2,5 Kilogramm Gummibärchen enthielt. | mh. 


perrte großräumig ab. 
al. Schlussendlich 
óser ge- 
Wolfgang war hocherfreut. 


Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Odin's Sphere: Leifthrasir PER 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 
Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 


2 Г] 
&; Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 


2 und runderem Gameplay in neue Spielspaßsphären vor! 


BEST OF PLAYSTATION VR 


play? test 


- РМ Rez Infinite 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
„4% .| Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
= ^f === Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey PT 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
A Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 

u den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint EX 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 8 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


© 


= Here They Lie pag 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

Е Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


ze RIGS: Mechanized Combat League 

a. T. Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
tg L^ Nichts für Leute mit schwachen Mágen, für alle anderen 
> E. ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 

rer] gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


=] Persona 4 Golden n 
WV Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 
d Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


z Tearaway WERTUNG 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


{ Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
# einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E! nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
j Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate раш 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


= Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins ШШ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
ЖШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Die Weihnachts- und anschlieBende Feiertagszeit soll ja der Besinnung dienen — wieso also nicht mal wieder 
aneine frühere Konsolengeneration denken und die olle PS3 vom Staub befreien? Solltet ihr keine Lust auf 
die Klassiker haben, dürft ihr euch gerne an dieser Auswahl kurzweiliger, persónlicher Geheimtipps bedienen. 
Bis auf Katamari Forever stehen alle Titel im PSN-Store zum Download bereit. Viel Spaß! 


Bei all der "kinoreif inszenierten""" Unterhaltung heutzutage 
tut es gut, Storys mal Storys sein zu lassen und einfach los- 
zuspielen. Shatter eignet sich wunderbar zu diesem Zwecke; 
der von den Klassikern Arkanoid und Breakout inspirierte Titel 
bietet eine simple und dennoch suchterregende Mechanik. 
Optisch nicht beeindruckend, aber die Musik ist klasse. 


Pixeljunk Eden 


Рай 


Es ist schwierig, Pixeljunk Eden in eine Genreschublade zu 
stecken. Als Kleinstlebewesen, áhnlich wie Krill oder Plankton, 
schwimmt ihr durch einen Garten, bringt durch Berührungen 
Knospen zum Erblühen und lauscht überweltlichen Electro- 
Klängen. Teilen könnt ihr das Erlebnis dank des Koop-Modus 
mit bis zu zwei Freunden gleichzeitig. 


Katamari Forever 


Katamari ist schräg, farbenfroh, chaotisch und verbreitet 
zuverlässig gute Laune. Ihr rollt mit einem klebrigen Ball 
Objekte auf, von der Katze zum Vulkan, allerdings bleibt nur 
haften, was kleiner ist als eure stetig wachsenden Kugel. Den 
knallbunten Cocktail runden eine ganze Handvoll ohrwurmver- 
dächtige Pop-Songs und die hübsche Cel-Shading-Optik ab. 


The Last Guy 


mi 4 Sc H 
Zombies sind out, das ist richtig. Aber The Last Guy ist kein 
typisches Zombie-Spiel, versprochen! Ihr spürt aus der 
Vogelsperspektive Menschen auf, die sich vor den Untoten 
verstecken und geleitet sie innerhalb eines Zeitlimits zum 
Rettungsareal. Als Spielplatz dienen hochauflósende Satelli- 
tenaufnahmen echter Stádte, darunter zum Beispiel Berlin! 


Child of Eden 


шше Г. Я „=. 


Child of Eden ist ein Werk des Rez-Schöpfers Tetsuya Mizuguchi und weniger Spiel denn synästhetische Erfahrung, bei der sich 
Musik, Gameplay und Grafik zu einem bewusstseinserweiternden Mosaik zusammenfügen. Gott sei Dank: Ihr benótigt keine 
Move-Controller, mit einem normalen Gamepad funktioniert das außergewöhnliche Spiel hervorragend. 
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30 Jahre Final Fantasy 


Vom Bankrott zum Welterfolg und umgekehrt: Über drei Jahrzehnte hinweg begeistert und enttäuscht 
die einflussreichste JRPG-Serie gleichermaßen. Werft mit uns einen Blick auf ihre Geschichte. 


REPORT I Es ist 1987. Radiosen- 
der spielen Tina Turner rauf und 
runter. Break Every Rule fordert 
sie und katapultiert sich damit an 
die Spitze der Charts. Ganz so ro- 
sig sieht es in einem kleinen japani- 
schen Entwicklerstudio allerdings 
nicht aus. Masafumi Miyamoto 
und Hironobu Sakaguchi hatten 
vor vier Jahren Square gegrün- 
det, doch das Unternehmen steht 
nach dieser kurzen Zeit schon vor 
dem Ruin. Ihre bisherigen Entwick- 
lungen für den Famicom und NEC- 
PCs waren alles andere als erfolg- 
reich. Sakaguchi sieht sich schon 
aus der Spieleindustrie ausstei- 
gen und an der Universität für ei- 
nen anderen Beruf umsatteln, aber 
die Entwickler haben sich zu einem 


80 play* 


letzten Schwanengesang entschie- 
den: Fighting Fantasy soll ein Rol- 
lenspiel werden, wie es zuvor noch 
nie jemand produziert hat! Eine of- 
fene Welt, eine finstere Story und 
ein neuartiges Jobsystem kommen 
Turners Ansage nach, alle Regeln 
brechen. Zu verlieren gibt es ohne- 
hin nichts. 


Eine Welt in Trümmern 

Also entwickeln sie ein RPG, in dem 
vier namenlose Helden eine in Ru- 
inen liegende mittelalterliche Welt 
durchforsten, um vier sagenumwo- 
bene Kristalle zu finden. Den Stei- 
nen sagt man Kráfte nach, die die 
Welt retten kónnten. Nach einer 
langen, schweren Reise und zahl- 
reichen Kämpfen gegen Monster 


KS 4 


begegnen die Protagonisten dem 
Antagonisten namens Chaos. Er 
war ehemals der Meister der Vier 
und will die Welt einfach nur bren- 
nen sehen. Leider finden die Hel- 
den zudem heraus, dass sie selbst 
durch eine Zeitschleife für den Un- 
tergang der Welt verantwortlich 
sind. Ein düsteres, geschlosse- 
nes Ende, zu dem man unmöglich 
eine Fortsetzung schreiben kann. 
Die depressive Stimmung des Stu- 
dios schlägt sich auf das Spiel nie- 
der. Das Jobsystem wirkt beinahe 
wie ein Spiegel zu den beruflichen 
Sorgen der Entwickler. Rollen wie 
den Kämpfer, den Priester oder 
den Zauberer kann der Spieler auf- 
rüsten, was ihm neue Fähigkeiten 
einbringt. So wünscht sich Square 


auch die eigene Laufbahn: Meis- 
ter ihres Fachs werden, doch nach 
nur vier Jahren steht der Traum vor 
dem Aus. 

Da der Name Fighting Fantasy 
bereits von einer Gamebook-Reihe 
belegt ist, entscheidet man sich für 
Final Fantasy. Man bringt das fer- 
tige Spiel in die Kopierwerke und ist 
schon im Begriff, die Schreibtische 
zu räumen — als es ein großer Er- 
folg wird. Die Kritiker sind ange- 
tan! Die Spieler begeistert! Square 
ist nicht nur auf einem Schlag ge- 
rettet, sondern es wurde auch der 
Grundstein für die vielleicht langle- 
bigste und einflussreichste Rollen- 
spielserie der Welt gelegt. 

Keine Frage: Eine Fortset- 
zung muss her. Doch die Ironie 


Der Kampfbildschirm ist auf dem NES 
bzw. Famicom noch einfach strukturiert. 


ist, dass die Handlung des ersten 
Spiels so geschrieben wurde, dass 
sie eine Weitererzáhlung unmóg- 
ich machte. Also setzt Square zu 
einem Neustart an: Die Kernele- 
mente des ersten Titels werden 
übernommen, doch die Geschich- 
te, Charaktere, als auch der Stil 
sind neu. Die Jobs werden gestri- 
chen, stattdessen leveln die Fi- 
guren einfach auf. Die Party be- 
steht erneut aus vier Hauptfiguren, 
doch ein Platz bleibt variabel und 
kann von verschiedenen Kämpfern 
wáhrend der Reise besetzt werden, 
was die Handlung beeinflusst. Fi- 
nal Fantasy Il wiederholt nicht nur 
einfach das, was den ersten Teil 
So beliebt macht, sondern Square 
zeigt Mut zu Experimenten und 
Veránderungen. Aus der Not wird 
eine Tugend. Fortan sollte so gut 
wie jedes Spiel in der Serie etwas 
Neues probieren und trotzdem in 
sich geschlossen sein. Jeder neue 
Ableger ist eine neue Welt mit neu- 
en Regeln, neuen Wagnissen, neu- 
en Erfolgen, aber manchmal auch 
neuen Fehlschlágen. Das gilt be- 
sonders für die jüngsten Spiele. 


Vom Ritter zum J-Popstar 

Betrachten wir Final Fantasy aus 
der heutigen Sicht: Es steht für 
emotionale Geschichten und un- 
gewóhnliche Welten, aber auch 
für Experimente, die nicht immer 
funktionieren. Final Fantasy XV, 
der jüngste Hauptteil der Reihe, 
soll ein ganzes Jahrzehnt an Ent- 
wicklungszeit beansprucht haben, 
da man lange Zeit mit verschiede- 
nen Konzepten rumprobierte. Das 
Resultat sorgt nicht nur für Begeis- 
terung, sondern auch für Verunsi- 
cherung. SchlieBlich ist der Pro- 
tagonist ein Prinz, der von seiner 
Leibwáchtergarde auf dem Weg zu 
einer politisch motivierten Hoch- 
zeit begleitet wird, die Frieden zwi- 
schen zwei Ländern bringen soll. Es 
ist ein Roadtrip, der wie ein Jung- 
gesellenabschied anmutet, bis sich 
die Ereignisse überschlagen und 
die Handlung — ganz serientypsich 
— epische Ausmaße annimmt. Von 
den klassischen mittelalterlichen 
Elementen früherer Serienteile ist 
in Final Fantasy XV so gut wie gar 
nichts mehr zu finden. Stattdes- 
sen ist die Welt eine Mischung aus 


Es sieht auf dem ersten Blick nicht so aus, aber die vier mmn 
Jungs aus Final Fantasy XV sind komplexe Charaktere. К 
м. 
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Die Neuinterpretation von Final Fantasy IV für 
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ANS iOS und PC ersetzt Pixel durch Polygone. 
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Steampunk, Science Fiction, den 
USA der 1980er und einer gehóri- 
gen Portion J-Pop-Flair. Genau so 
sehen die vier Helden in ihren Le- 
derjacken und stylishen Frisuren 
nämlich aus. 

Trotzdem ist alles da, was seit 
jeher in ein Spiel der Serie gehórt. 
Zum Beispiel das erneute Auftre- 
ten von einer Person namens Cid. 
Das ist ein Insiderwitz, denn in je- 
dem Hauptspiel kam bisher ein 
Charakter vor, der diesen Namen 
trug, unabhángig von der Funktion. 
Dann sind da natürlich die Choco- 
bos. Das sind süße, straußenähn- 
liche Vógel, die als Reittiere und 
somit der schnellen Fortbewegung 
dienen. Ebenfalls niedlich sind die 
kleinen, eher menschenscheu- 
en Mogrys, die hier zum Beispiel 
als Plüschfiguren zu sehen sind. 
Sie haben eine sonderbare Aus- 
drucksweise, doch sie geben den 
Menschen oft wertvolle Tipps. Sol- 
che Wesen tragen zum Knuddel- 
faktor von Final Fantasy bei, doch 
tatsächlich sind alle Spiele durch- 
setzt mit tiefer gehenden Philoso- 
phien. Allen voran steht die The- 


orie der fünf Elemente aus dem 
japanischen Buddhismus, die in 
der Popkultur vor allem durch Mar- 
tial-Arts-Filme auch im Westen 
Verbreitung fand. Die ersten vier 
Elemente entsprechen den Kri- 
stallen aus dem ersten Final Fan- 
tasy: Erde, Luft, Wasser und Feuer. 
Das Fünfte ist der Äther selbst. Er 
steht für eine unsichtbare Macht, 
die vielseitig interpretiert werden 
kann. Pure Energie, die sich in Gei- 
steskraft manifestiert, wenn eine 
Person eine Verbindung zum globa- 
len Lebensstrom knüpfen kann. 

In Final Fantasy wird diese Kraft 
je nach Szenario unterschiedlich 
dargestellt und steht oft in Verbin- 
dung zu Gaia. Dieser Begriff wiede- 
rum stammt aus der griechischen 
Mythologie und bezeichnet die per- 
sonifizierte Erde. Die Lebenskraft 
im Inneren eines Planeten, sozusa- 
gen, die unterschiedliche Formen 
annehmen kann, aber vor allem da- 
für sorgt, dass die Erde blüht und 
gedeiht. Jedes Final Fantasy stellt 
die Naturelemente unterschiedlich 
dar, doch in jedem Fall steht die Zi- 
vilisation und Kriegstreiberei des 


Auch in der PC-Version von Final Fantasy A" e 


VI hat der Pixellook heute noch Charme." ^ 
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ersten Mario Kart und Pilotwings zum E 
Va di 715 kts LY ee 


Menschen immer in Opposition zu 
den Naturmáchten. Die Kristalle wie 
auch das Óko-Thema durchziehen 
die gesamte Serie, und die Antwort 
auf alle Konflikte ist einfach: Liebe 
und Verständnis. Egal ob die Prota- 
gonisten sich kleiden wie Popstars 
oder blof simple Pixelfiguren sind. 
Ebenso wichtig sind die per- 
sónlichen Motive, welche seit jeher 
die Serie bestimmen. Auch wenn 
man es den ach so coolen Charak- 
teren von Final Fantasy XV auf den 
ersten Blick nicht ansehen mag, so 
sind sie zerrissen von inneren Kon- 
flikten und tragen den Krieg nicht 
nur auf Landesebene, sondern auch 
auf einer ganz persónlichen Ebene 
aus. Die Beziehung zwischen dem 
Prinzen, der zukünftigen Braut, sei- 
nem Vater wie auch seinen Leib- 
wáchtern spielt eine maBgebliche 
Rolle und nimmt zunehmend dra- 
matische Züge an. Was in dem Plot 
mit der Welt geschieht, spiegelt ei- 
gentlich nur das Geschehen der 
armen Seelen wieder, die wir als 
Spieler steuern. Es geht um Freund- 
schaft, Selbstaufopferung, Vertrau- 
en und Familie. Etwas holprig vor- 
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Mode 7-Grafiken wie іп FFV/ kamen h beim — A 


getragen, sicher. Ganz bestimmt 
auch verdeckt hinter einer groß- 
en Wand an absurden Ideen. Doch 
wer sich in die Welt reinfinden kann, 
wird auf erstaunliche Weise emotio- 
nal ergriffen sein. Eine Eigenschaft, 
die bereits einige Konsolengenera- 
tionen vorher schon mit Final Fan- 
tasy VI etliche Spieler überraschte. 


Anfänge in Pixeln 

Schauen wir noch einmal zum An- 
fang zurück und wagen erneut ei- 
nen Zeitsprung in die 1980er: Die 
Möglichkeiten für eine ausge- 
feilte Dramaturgie sind zur 8-Bit- 
Ära eher beschränkt, auch wenn 
Square für ihren Schwanenge- 
sang mit Kenji Terada einen Sce- 
nario Writer ins Boot holt, der bis 
dato einige Animes geschrieben 
hatte. Zur Zeit des Famicom ze- 
mentiert sich vor allem mit Final 
Fantasy Ill vielmehr das runden- 
basierte Kampfsystem, sowie das 
Prinzip der Jobs bzw. Charakter- 
klassen, die sich im Laufe der Seri- 
engeschichte wiederholen sollten. 
Der Dieb, der Barde, der Zeitmagi- 
er oder der Blaumagier werden se- 


rientypisch, wenngleich die Wahl 
dieser Spezialisierungen nicht im- 
mer dem Spieler überlassen wird. 
Spätere Titel setzen auf festgelegte 
Rollen, damit sie im Sinne einer 
komplexen Geschichte zum cha- 
rakterisierenden Teil der Figuren 
werden können. Das beginnt be- 
reits mit Final Fantasy IV auf dem 
Super Famicom, bei dem der Spie- 
ler die Rolle eines Schwarzmagiers 
übernimmt, der nach einigen trau- 
matischen Ereignissen die Fronten 
wechselt. Trotz der Möglichkeit 
zur Exploration der Spielwelt ist 
der Hang zu Linearität hier schon 
spürbar. Ebenso wie der Wunsch, 
Spielfiguren mit Emotionen abzu- 
bilden. Der Protagonist des Spiels 
fühlt sich zu einer Weißmagie- 
rin hingezogen und zwischen bei- 
den deutet sich eine Romanze an. 
Wortwörtlich, denn die Charakter- 
sprites sind noch nicht in der Lage, 
Regungen im Gesicht darzustellen. 
Vibrieren und Wackeln von Sprites 
ist das Höchste der Gefühle und 
es muss alles über Text und Musik 
transportiert werden. 


Die Meilensteine Final Fantasy VI 
& Final Fantasy VII 

Nachdem Final Fantasy V abermals 
etablierte | Gameplaymechaniken 
mit einem neuen Skillsystem über 
den Haufen wirft, aber leider mit ei- 
ner schwácheren Geschichte nicht 
ganz die Erwartungen erfüllt, ge- 
lingt dies Final Fantasy VI auf dem 
SNES mit Bravour: Das mittelalter- 
liche Setting weicht einer postapo- 
kalyptischen Steampunkwelt. Statt 
Schlóssern gibt es nun Maschinen 
und Fabriken, die Teil einer von 
Krieg gezeichneten Welt sind. Der 
Cast an Hauptcharakteren wáchst 


auf satte 14 an und sollte bis heute 
der umfangreichste der gesamten 
Serie sein. Und da sind noch nicht 
einmal die zusätzlichen Figuren 
mitgerechnet, die der Spieler in be- 
sonderen Szenen kurzzeitig steu- 
ern darf. Ihre Jobs sind zwar fest- 
gelegt, dafür aber so mannigfaltig, 
dass sie sich sehr unterschiedlich 
spielen. Der zentrale Hauptcharak- 
ter Locke ist zum Beispiel ein Dieb. 
Sabin hingegen beherrscht Marti- 
al-Arts-Techniken, weshalb er mit 
bloßen Händen kämpfen kann. 

Die Geschichte ist so tiefsin- 
nig und ambitioniert, dass sogar 
die Bösewichter zum ersten Mal 
an Profil gewinnen. Vorbei ist die 
Zeit von Schurken, die ohne tief- 
ere Motivation die Welt zerstören 
wollen. Stattdessen entwickeln sie 
sich parallel zu den Helden mit und 
bekommen weitaus mehr Persön- 
lichkeit. Unter vielen Fans gilt der 
Fiesling Kefka als einer der besten 
Bösewichte der gesamten Serie. Er 
strahlt eine ähnliche Faszination 
aus wie andere berühmte Psycho- 
pathen aus der Popkultur, wie etwa 
der Joker aus Batman. 

Final Fantasy VI nutzt die Mög- 
lichkeiten des Super Famicom 
voll aus: In beinahe dreidimensi- 
onal anmutenden Mode-7-Sze- 
nen können gleich zwei Weltkar- 
ten mit einem Luftschiff erforscht 
werden. Animierte Sprites im Ge- 
sicht lassen erkennen, was die Fi- 
guren fühlen. Auch beim Kampf- 
system geht Square neue Wege: 
Das streng rundenbasierte Prin- 
zip weicht dem Active Time Battle. 
Das Konzept lässt zu, dass Spielfi- 
guren angreifen können, sobald sie 
ihre eigene, individuelle Energie- 
anzeige dazu berechtigt. Auf die- 


Der Kinofilm Die Mächte in Dir war technisch 
großartig, trieb Square aber fast in den Ruin. 
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"But by the time | made First Class, 
the war was already over.” 
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Final Fantasy VII wurde sogar auf iOS und Android portiert.“ 
An dem witzigem Knuddellook hat sich nichts verändert. » YA 
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Niedliche Figuren, alte Charakterklassen: Final 


Fantasy IX ist eine Rückbesinnung zu den Wurzeln. 
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Zidane 
“Listen up, 


se Weise sind Spieler nicht wie bei 
einem Schachzug zum Zusehen 
verdammt, sondern werden lau- 
fend involviert. Gerade wenn die 
Party umfangreich ist, gilt es wach- 
sam im Auge zu behalten, welche 
Figur nun agieren kann. 

Und diese Musik! Der Serien- 
komponist Nobuo Uematsu reizt 
den Soundchip des Super Famicom 
bis zum Äußersten aus. Seine ein- 
prägsamen Kompositionen beglei- 
ten Final Fantasy seit dem ersten 
Spiel, doch über die Zeit lernt er 
die Tricks und Kniffe der Hardware. 
Sein Soundtrack zu Final Fantasy VI 
zählt zu den komplexesten und um- 
fangreichsten, die das Portfolio des 
Super Famicom zu bieten hat. Mitt- 
lerweile ist der begabte Komponist 
etabliert und kann sich die Zeit neh- 
men, die er für seine Arbeit braucht. 
Ganz anders war es zuweilen noch 
beim ersten Final Fantasy. Dort 
musste er zum Beispiel sein be- 
rühmtes Prelude in gerade einmal 
10 Minuten schreiben, als dem Ent- 
wicklerteam in letzter Minute auf- 
fiel, dass noch ein Musikstück für 
das Intro fehlte. Final Fantasy VI wird 
bis heute von vielen Spielern als ei- 
ner der besten Serienteile gefeiert. 
Niemand ahnt, dass es vorerst auch 
ein Abschied von den stationären 
Nintendo-Konsolen werden sollte. 


Zu wenig Megabytes 

für zu viel Einfallsreichtum 
„Personen, die RPGs konsumie- 
ren, sind depressive Leute, die es 
mögen, in ihrem dunklen Käm- 
merlein zu hocken und langsame 


everyone,“ 


Spiele zu spielen.“ Nicht gerade 
nette und reichlich vorurteilsbe- 
lastete Worte, die Hiroshi Yamau- 
chi von sich gibt. Er ist der drit- 
te Präsident von Nintendo und im 
Amt, als das Nintendo 64 im Jahre 
1996 in den Startlöchern steht. Ur- 
sprünglich beabsichtigte Square- 
soft, Final Fantasy VII dafür zu 
entwickeln, sieht sich aber nach 
ein paar Reibereien mit dem Rie- 
sen aus Kyoto sowie wegen Spei- 
cherplatzproblemen gezwungen, 
zum Konkurrenten Sony zu wech- 
seln. Der setzt mit der Playstation 
schließlich auf die CD-Technolo- 
gie statt auf Module, was den Am- 
bitionen für Squares Projekt ge- 
recht wird. Welch Ironie, dass der 
graue Kasten von Sony ebenfalls 


MB Echtzeit-Kämpfe in Final Fantasy XIL 
Sind eine willkommene Abwechslung. == 
pP T - 


aus einem Streit mit Nintendo ent- 
standen ist. Eigentlich wollte der 
Konzern zusammen mit Nintendo 
eine Disk-Erweiterung für den Su- 
per Famicom entwickeln, doch die 
Zusammenarbeit wurde wegen Dif- 
ferenzen beendet und Sony entwi- 
ckelte das Gerät eigenständig wei- 
ter. Die Retourkutsche kommt dick: 
Zum einen wird Squaresoft zum 
Garanten für gute Rollenspiele auf 
der Playstation. Die Verkäufe kur- 
beln Hochkaräter wie Parasite Eve, 
Xenogears oder Vagrant Story or- 
dentlich an. Der mit Abstand größ- 
te Erfolg für beide Parteien sollte 
aber Final Fantasy VII werden. Das 
ist nichts weiter als eine Revolution 
im Genre und etabliert die JRPG- 
Reihe auch im Westen. 
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Für Spieler jüngerer Generationen 
ist es heute vielleicht schwer nach- 
vollziehbar. Die Figuren wirken klo- 
big und die Inszenierung etwas 
schleppend. Tatsächlich sind im 
Jahre 1997 die animierten Video- 
sequenzen, in die sogar in Echt- 
zeit berechnete 3D-Modelle hi- 
neinprojiziert werden, als auch die 
vorgerenderten Hintergründe ein 
Quantensprung für die Serie. So- 
gar die Inszenierung der Kämp- 
fe wirkt durch den Sprung in den 
dreidimensionalen Raum sehr viel 
plastischer, aufregender, mitrei- 
Bender. Die Kamera vollführt dra- 
matische Fahrten und besonders 
Zaubersprüche feuern ein Effekt- 
gewitter ab. Dass die Figuren sich 
nun voll animiert zum Gegner hin 
bewegen und richtig zuschlagen, 
war eine kleine Sensation. Vorher 
wurden bei Attacken mit Hiebwaf- 
fen die Sprites etwas hin- und her- 
geschoben. 


Die Darstellung 

von Leere und Verlust 

Ist man erst einmal aus dem Start- 
gebiet herausgetreten, wirkt die 
frei erkundbare Welt gigantisch, 
da scheinbar ein ganzer Planet of- 
fensteht. Im Vergleich zu heutigen 
Spielen ist Final Fantasy VII eigent- 
lich gar nicht mal so umfangreich, 
doch die Komplexitát der Steam- 
punkwelt hält heute noch stand. 
Ebenso wie die Charaktere. Cloud, 
Tifa, Sephiroth und Aerith dürf- 
ten heute noch zu den beliebtes- 
ten Figuren japanischer Popkul- 
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tur záhlen. Erheblich dazu bei trágt 
vor allem der plótzliche Tod eines 
Hauptcharakters, der bereits nach 
einem Drittel des Spiels eintritt und 
die Heldentruppe für den übrigen 
Handlungsverlauf in Trauer versetzt. 
Die Initialzündung für diese scho- 
ckierende, aber wirkungsvolle Sze- 
ne kommt von dem Charakterdesi- 
gner Tetsuya Nomura, der von den 
Heldentodklischees der Unterhal- 
tungsprodukte aus Japan und Ame- 
rika frustriert ist. Sein Produzent 
Yoshinori Kitase stimmt óffentlich 
zu: ,Der Tod kommt plótzlich und 
er hat kein Empfinden für Gut oder 
Bóse. Er hat kein Gefühl für Drama- 
tik, hinterlässt aber eine große Lee- 
re. Wenn man jemanden verliert, 
den man wirklich liebt, dann spürt 
man diese Lücke im Herzen und 
fragt sich, ob man manche Dinge 
anders gemacht hátte, wenn man 
den Tod schon vorher hätte kom- 
men sehen. Dieses Gefühl wollten 
wir den Spielern im Spiel vermitteln 
und so dem Hollywoodklischee aus 
dem Weg gehen." 

Das sollte die Marschrichtung für 
weitere Fortsetzungen vorgeben. Die 
Serie wird bekannt dafür, zu Tránen 
rühren zu kónnen. Es ist also kein 
Wunder, dass sich Squaresoft für 
Final Fantasy VIII dazu entscheidet, 
den Humor des Vorgángers nahezu 
komplett fallen zu lassen. Zum er- 
sten Mal in der Serie haben die Cha- 
raktere realistische Kórperproporti- 
onen und im Zentrum der Handlung 
steht eine Romanze. Sie wird nicht 
nur angedeutet, sondern tatsáchlich 
vollständig erzählt. 


Erneut kurz vor dem Ruin 

Final Fantasy IX ist der letzte Haupt- 
teil, der ganz bewusst wie eine Art 
Rückbesinnung auf die alten Tage 
der Pixelgrafik wirkt. Die Charak- 
tere werden in einem Super-De- 
formed-Stil dargestellt und einige 
von ihnen sind an die alten Jobs 
angelehnt, die schon im ersten 
Spiel auftauchen. Zum Beispiel der 
Dunkelmagier. Nach dieser Neuin- 
terpretation des klassischen, mär- 
chenhaften Gefühls, das die Serie 
in ihren frühen Tagen versprühte, 
wird es wild. Ziemlich wild. Ab Fi- 
nal Fantasy X nehmen die Science- 
Fiction-Elemente größeren Raum 
ein. Riesige Städte mit metallenen 
Strukturen stehen Naturvölkern 
gegenüber, die sich an alte Traditi- 
onen klammern. Die Zerstörung der 
Umwelt durch Technik und Krieg als 
Thema rückt mit dem zehnten Teil 
stärker denn je in den Vordergrund. 
Vor allem ist es aber auch das letzte 
Final Fantasy, das noch von Square 
allein gestemmt wird. Parallel ent- 
steht in einem eigens gegründeten 
Filmstudio der Kinofilm Final Fanta- 
sy: Die Mächte in Dir, der als kom- 
pletter CGl-Film mit Motion Cap- 
turing technisch  bahnbrechend 
ist, aber an den Kinokassen trotz- 
dem ein massiver Flop wurde. Zwar 
geht es in dem Science-Fiction-Film 
auch um Gaia, doch die biedere Ás- 
thetik lásst den Charme der Vorlage 
vermissen. 160 Millionen US-Dol- 
lar hat der Film mitsamt Marketing 
gekostet, doch weltweit einspielen 
kann er nur 85 Millionen. Immerhin 
holt der Film durch den Heimkino- 


Final Fantasy X vermittelt die 
Naturbotschaft der Serie am deutlichsten. 


markt die Produktionskosten später 
wieder ein, doch trotzdem müssen 
die roten Zahlen erst einmal kom- 
pensiert werden. Erneut steht das 
Unternehmen also wie einst 1987 
vor finanziellen Problemen und wird 
zum Umdenken gezwungen. Es ist 
einer der Gründe für Square, im 
Jahre 2003 mit Enix zu fusionieren, 
zumal die Beziehung zu dem Studio 
schon vorher freundschaftlich war. 
Der damalige Präsident von Enix, 
Yasushiro Fukushima, zógert zu- 
náchst, da Square durch den Film 
gerade erst viel Geld verloren hat- 
te, willig aber letztendlich doch ein. 
Neben Star Ocean und Valkyrie Pro- 
file wird vor allem mit Dragon Quest 
aus dem Portfolio von Enix nun der 
ehemals größte Konkurrent unter 
das eigene Dach geholt. Als Square 
Enix sollte nun mit vereinten Kräf- 
ten die vollumfängliche Etablierung 
dieser Marken im Westen gelingen. 

Die Fusion verändert vieles. Die 
Risikobereitschaft wird erneut ent- 
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So verwirrend und lückenhaft die Geschichte von der X/I/-Trilogie 
auch ist: Lightning bleibt ein erinnerungswürdiger Charakter. 


facht. Fast kann man wieder Tina 
Turners Break Every Rule aus dem 
Hintergrund schallen hóren, denn 
nun werden die eigenen Regeln ge- 
brochen, die sich in den 1990ern 
etabliert hatten. Die Hauptteile be- 
ginnen Pre- und Sequels zu erhal- 
ten, die gemeinsam ein Expanded 
Universe bilden. Final Fantasy X-2 
ist die erste direkte Fortsetzung 
zu einem Hauptteil. Final Fanta- 
sy XII hingegen basiert auf einem 
Universum, das zuvor in den Spin- 
offs Final Fantasy Tactics und Va- 
grant Story etabliert worden ist. Es 
ist nicht nur der erste Teil, bei dem 
Politik stark im Vordergrund steht, 
sondern auch ein Echtzeit-Kampf- 
system, bei dem die zufálligen Be- 
gegnungen wegfallen. Die Gegner 
sind also schon vorher auf der Kar- 
te sichtbar und kónnen auf Wunsch 
einfach umgangen werden. 


Die Blüten der Fusion 

Zahlreiche Ableger sprießen seit 
der Firmenfusion. So werden zum 
Beispiel sechs Crystal-Chronicles- 
Seitenprojekte veröffentlicht. Da- 
bei handelt es sich um einen ei- 
genständigen Serienableger, die 
sich auf lokalen Multiplayer und 
Strategie konzentriert. Die schon 
zu Square-Zeiten ins Leben geru- 
fene, ursprünglich als Seitenge- 
schichte konzipierte Mana-Action- 
Rollenspiel-Serie wächst ebenfalls 
an, vor allem auf dem Nintendo DS. 
Zumindest im Handheld-Bereich 
kann man sich mit Nintendo wie- 
der einig werden. Die Smartphone- 
Titel sind kaum zu zählen und mit 
Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII 
schafft es sogar ein 3rd-Person- 
Shooter in die Reihen. Es ist Teil 
der Compilation of Final Fantasy 
VII, einem Konvolut an Medienpro- 


dukten, die den bisher bekanntes- 
ten Serienteil ausschlachten, als 
gäbe es kein Morgen. 

Die beiden MMO-Spiele Final 
Fantasy XI und Final Fantasy XIV 
wirken dagegen mit ihrem mit- 
telalterlichen Setting wieder sehr 
zahm. Sie folgen den Fußstapfen 
von Everquest bzw. World of War- 
craft und brechen so mit der viel- 
leicht größten aller Regeln: Ge- 
spielt werden nur Einzelpersonen 
statt ganzer Partys. Da die großen 
Monster so stark sind, dass sie al- 
lein nicht besiegt werden können, 
wird der Spieler dazu gezwungen, 
sich mit anderen zusammenzutun. 
Für die Online-Variante zahlen sich 
besonders die zahlreichen Charak- 
terklassen der Serie aus, doch völ- 
lig auf der Strecke bleibt die Ge- 
schichte. Sicher, ein Plot ist in Final 
Fantasy XI und Final Fantasy XIV 
durchaus vorhanden, doch er ist 
hinter Grind und Nebenaufgaben 
verborgen. Beide MMO-Teile kön- 
nen heute noch gespielt werden, 
wobei Square Enix nach einem ka- 
tastrophalen Start mit Final Fanta- 
sy XIV mittlerweile außerordentlich 
gut daran verdient. 

Final Fantasy XIII, Final Fanta- 
sy XIII-2 und Lightning Returns: 
Final Fantasy XIII verändern die 
Wahrnehmung der Serie grundle- 
gend und nachhaltig. Die Science- 
Fiction-Elemente nehmen deut- 
lich zu. Mit ihnen werden auch die 
Geschichten deutlich verschwur- 
belter, die Kostüme abgefahrener 
und die Spielmechaniken ausgefal- 
lener. Sauer stößt die äußerst stren- 
ge, tunnelartige Geradlinigkeit des 
ersten Spiels der Trilogie auf, das 
sich erst zum Schluss öffnet. Es ver- 
mittelt das Gefühl, ein gut 30 Stun- 
den langes Tutorial zu spielen, bei 
dem es wenig Gelegenheit zur Er- 
kundung der Welt gibt. Das ändern 
die beiden Fortsetzungen grundle- 
gend und werfen sogar Zeitreisen 
in den Mix. Allerdings macht das 
die Handlung mit den unzählbaren 
Nebencharakteren nur noch verwir- 
render, zumal es in der Erzählung 
Lücken gibt. Ursprünglich sollten 
die X/ller-Titel Teil des Fabula-Nova- 
Crystallis-Zyklus sein, das Square 
Enix als groBes Gesamtuniversum 
ankündigte. Der Playstation-Porta- 
ble-Ableger Type-O und Versus XIII 
sollten dabei andere Aspekte der 
umfangreichen Welt erkláren. Das 


Handheld-Spin-off schafft es aber 
erst etliche Jahre spáter als Heim- 
konsolenport in den Westen, wáh- 
rend Versus XIII komplett gecancelt 
wird. Die XI/I-Trilogie funktioniert in 
sich zwar irgendwie, aber sie ist nie 
in der Gánze ausgeführt worden, 
wie Square Enix sich das ursprüng- 
lich gedacht hatte. 


Vom Regelbrecher zum 
Gefangenen der eigenen Regeln 
Auch wenn die XIll-Trilogie ohne 
Zweifel ihre Qualitáten hat, beginnt 
hier das Ansehen der einstigen Vor- 
zeigeserie zu bróckeln. Ungewóhn- 
lich und erlebenswert? Ja, immer 
noch. Aber spielerisch wie tech- 
nisch nicht mehr auf der Hóhe zu 
der mittlerweile enorm gewach- 
senen Konkurrenz. SchlieBlich ha- 
ben Entwickler aus dem Westen 
nicht geschlafen und zahlreiche 
andere epische Rollenspiele ge- 
schaffen. Selbst im Heimatland fül- 
len vor allem kleinere Studios die 
Lücken, die Square Enix bei JR- 
PG-Fans hinterlässt. Traditionsstu- 
dios wie Nihon Falcom bieten mit 
Ys oder The Legend of Heroes Er- 
lebnisse, die zwar technisch nicht 
so aufwendig, aber dafür mit alt- 
bewährten Konzepten wieder be- 
friedigender wirken als die Experi- 
mente des Branchenriesen. 

Da sind wir wieder, im Jahre 
2017. Versus XIII wurde nicht kom- 
plett in die Tonne getreten, denn 
vieles davon floß in Final Fantasy 
XV. Das Spiel ist ein Flickwerk. Seit 
dem Release sind zahlreiche Pat- 
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Final Fantasy XIV ist ein tolles MMORPG. Auf eine %, 
erzáhlte Geschichte muss es trotzdem verzichten; 


ches und Erweiterungen veröffentli- 
cht worden, die teilweise vóllig neue 
Komponenten einbringen, wie etwa 
einen kooperativen Multiplayer-Mo- 
dus (lest dazu auch unser Special in 
der play4-in-Japan-Rubrik). Vorbei 
ist die Zeit, in der Square Enix ein 
fertiges Werk in einem Stück veróf- 
fentlichen kann. Die Anforderungen 
der Spieler sind gestiegen, eben- 
so wie die Kosten für aufwendige 
Spieleproduktionen. Um sie lang- 
fristig decken zu kónnen, müssen 
nicht nur Verbesserungen und zah- 
lungspflichtige Erweiterungen her, 
sondern auch eine ganze Palette 
an Randprodukten: Abendfüllende 
CGI-Filme, Anime-Serien oder De- 
make-Gratisspiele sind nur ein paar 
Beispiele. Angesichts der unendlich 
vielen Ableger unterschiedlicher 
Genres, welche die Serie links und 
rechts hervorbringt, liegt der Ein- 
druck von Kontrollverlust nahe. Es 
ist schwer, den Überblick zu behal- 
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ten. Welches Spiel gehórt noch ein- 
mal zu welchem Universum? Was ist 
davon ein Spin-off? Was ist essen- 
ziell für einen der Hauptteile? Und 
warum passt nicht mehr alles in ein 
einzelnes Spiel? 

Aus der einstigen Traditions- 
reihe ist ein Monster geworden, 
das Break Every Rule mittlerweile 
aus reiner Verzweiflung kreischt. 
Doch so ungezáhmt und furchtein- 
flößend die Biester auch sein mó- 
gen, so sehr kónnen sie im rich- 
tigen Licht auch anmutig wirken. 
Es kommt also auf den Winkel an, 
aus dem man Final Fantasy heute 
als Ganzes betrachtet. Kommerz- 
bestie oder majestátische Krea- 
tur? Das liegt im Auge des Betrach- 
ters. Tina Turner hingegen ist auch 
heute noch ein unbándiges En- 
ergiebündel, das sich nichts vor- 
schreiben lässt. Und das ist eine 
Gemeinsamkeit, die sich beide im- 
merhin teilen. CHE/BPF/WF 
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Außergewöhnliche Welten und Helden. Trotzdem Bas 


wirkte Final Fantasy ХЇЇ-2 unausgegoren, 
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echnisch aus heutiger Sicht eher grobschlächtig, findet das ‚allererste Gran Turismo 
seinerzeit den Mittelweg zwischen Realität, Anspruch und Einsteigerfreundlichkeit 
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o Gran Turismo 2 erscheint 2000 und stellt das erfolgreiche Seriendebüt trotz kleinerer 
Н Grafikruckler in den Schatten. Mit 650 Fahrzeugen vervierfacht sich die A 
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nzahl der Autos beinahe. 
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20 Jahre Gran lIurismo: 


Gran Turismo steht für modernste Technik, perfekten Fahrspaß und höchsten spielerischen An- 
spruch. Im Rückblick erfahrt ihr alles zur 20-jáhrigen Tradition der PlayStation-Rennsimulation. 


REPORT I Wer hätte gedacht, dass 
der Sohn eines Handelsvertreters 
einmal die Videospielwelt nachhaltig 
verándern würde? Kazunori Yamau- 
chi, Jahrgang 1967, ist der geistige 
Vater einer der wichtigsten PlaySta- 
tion-Marken überhaupt: Gran Tu- 
rismo. Der Japaner gilt als Perfekti- 
onist und als jemand, der stets das 
Maximum aus seinem Team und der 
ihm aktuell zur Verfügung stehen- 
den Hardware herausholt. Seine Vi- 
Sion eines Real Driving Simulator — 
bis heute der offizielle Untertitel der 
Rennspielreihe — stellt Yamauchi 
erstmals am 23. Dezember 1997 un- 
ter Beweis. An diesem Tag erscheint 


Alle Gran Turismo- Teile im 


in Japan das allererste Gran Turismo 
und begründet damit eine 20-jáhrige 
Serientradition. 


Am Anfang steht ein Kart-Game 

Wenn wir über die Geschichte von 
Gran Turismo sprechen, dann geht 
diese Hand in Hand mit der Evolu- 
tion der PlayStation-Konsole. Im 
Jahr 1993 — also noch vor dem Er- 
scheinen der ersten PlayStation-Ge- 
neration — heuert Kazunori Yamau- 
chi beim in Tokio ansässigen Studio 
Polys Entertainment an. Damals ge- 
hört die Firma fest zu dem im glei- 
chen Jahr gegründeten Unterneh- 
men Sony Computer Entertainment 


Inc., das sich speziell um die neue 
Hardware-Plattform kümmern soll- 
te. Niemand geringeres als Shühei 
Yoshida, der heutige Präsident von 
Sony Interactive Entertainment 
Worldwide Studios, fungiert damals 
als Lead Account Executive und 
ist auf der Suche nach Entwickler- 
teams, die die PlayStation mit neu- 
en Titeln versorgen. 

„Kaz“, wie ihn seine Fans nen- 
nen, ist bereits seit Kindertagen 
ein Auto-Freak. Er wächst un- 
weit der Tsukuba-Rennstrecke auf 
und dreht dort in jungen Jahren 
in seinem Toyota Celica XX die er- 
sten Runden. Im Alter von 24 Jah- 


Überblick 


ren tauscht er sein erstes Auto ge- 
gen einen schnelleren Nissan GT-R 
R32 und fährt diesen auch gleich 
zu Schrott, weil er eine Kurve zu 
scharf angeht. Er ist ein „Hashiriya“ 
— ein Straßenrennfahrer. Bereits 
früh geistern ihm Ideen für eine 3D- 
Rennsimulation im Kopf herum. „Es 
war ein radikales Konzept und ich 
wusste, es würde nicht leicht wer- 
den, die Verantwortlichen zu über- 
zeugen“, erinnert sich Yamauchi in 
einem Interview mit dem offiziellen 
PlayStation-Blog. Seine Lösung: Er 
legt über 100 Spielideen für ver- 
schiedene Genres vor — und be- 
kommt letztlich für den späteren 
Arcade-Racer Motor Toon Grand 
Prix den Zuschlag. 


Gran Turismo 


Plattform: PlayStation 

Release: 23. Dezember 1997 (Japan), 
8. Mai 1998 (Europa), 12. Mai 
1998 (Nordamerika) 


Gran Turismo 2 


Plattform: PlayStation 

Release: 11. Dezember 1999 (Japan), 
23. Dezember 1999 (Nordameri- 
ka), 28. Januar 2000 (Europa) 


Gran Turismo 3: 
A-Spec 

Plattform: PlayStation 2 
Release: 28. April 2001 (Japan), 


10. Juli 2001 (Nordamerika), 
20. Juli 2001 (Europa) 


Gran Turismo Concept: 
2001 Tokyo 


Plattform: PlayStation 2 
Release: 1. Januar 2002 (exklusiv in Asien) 


86 | 02.2018 | play* 


www.playvier.de 


Der Splitscreen-Modus ist seit jeher. essenzieller Bestandteil der Gran] 
Turismo-Reihe, auch im dritten Teil, dem Debüt der Serie auf der PS2 
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Aber Yamauchi-san ist ein Schlitz- 
ohr. ,Das Konzept des Arcade- 
Rennspiels war zugänglicher und 
einfacher zu verstehen. Wir sicher- 
ten so das Budget für die Entste- 
hung von Motor Toon Grand Prix und 
brachten das Spiel voran. Zugleich 
aber begannen im Hintergrund be- 
reits die Arbeiten an Gran Turismo,“ 
erklärt der heutige Gescháftsfüh- 
rer von Polyphony Digital. Als Motor 
Toon Grand Prix im Dezember 1994 
in Japan erscheint, ist es ein Erfolg 
und schafft Vertrauen bei den Of- 
fiziellen. Die Zeit von Gran Turismo 
sollte schon bald kommen. 


Gran Turismo lebt 

Motor Toon Grand Prix ist die Be- 
wáhrungsprobe für Polys Entertain- 
ment. Im Anschluss legt Yamauchi 
das Konzept für Gran Turismo vor 
— und bekommt grünes Licht für 


die Entwicklung der Rennsimulati- 
on. Bereits im Vorfeld sucht er nach 
talentierten Programmierern, die 
Sich mit 3D-Umgebungen und Mo- 
dellen auskennen. Trotzdem startet 
die Entwicklung mit lediglich fünf 
Teammitgliedern — Yamauchi ein- 
geschlossen. Spáter bestand Polys 
Entertainment immerhin aus über 
20 Mitarbeitern, trotzdem scheint 
das überschaubare Personal für ein 
Spiel dieser Größenordnung gera- 
dezu lachhaft. Entsprechend hart 
waren damals die Bedingungen. 
„Jedes Teammitglied hatte große 
Verantwortung und es gab enorm 
viel zu tun“, so der heute 50-jähri- 
ge Rennsport-Enthusiast. Nicht sel- 
ten übernachten er und seine Kol- 
legen im Studio und schrauben am 
nächsten Morgen weiter an den 
Feinheiten. Doch die Entbehrungen 
und der Crunch lohnen sich: Als 


Gran Turismo 1997 endlich für die 
PlayStation auf den Markt kommt, 
sind Spieler und Fachpresse hell- 
auf begeistert. Der Titel bietet eine 
bis dato nie dagewesene Spieltiefe 
und überzeugt zudem mit bahnbre- 
chender Technik. Die Rennsimulati- 
on begründet im Heimkonsolenbe- 
reich eine neue Ära für das Genre. 
„Für bestimmte der 140 Fahrzeuge 
hatten wir detaillierte Design- und 
Messdaten, sodass wir die Modelle 
sehr exakt nachbilden konnten. Lei- 
der war das nicht bei jedem Auto der 
Fall. Trotzdem kamen wir bei vielen 
nah dran“, führt Yamauchi aus. Das 
Fahrgefühl von Gran Turismo erweist 
sich trotz Gamepad-Steuerung und 
fehlender Lenkrad-Unterstützung 
als ausgezeichnet. Die Grafik über- 
zeugt ebenfalls mit ihrer hohen De- 
tailverliebtheit, Feinheiten wie Um- 
gebungsspiegelungen sowie der Art, 


wie Reifen und Asphalt miteinander 
harmonieren. Für Langzeitmotivati- 
on sorgt ein aus heutiger Sicht gän- 
giges Rollenspielsystem: Durch das 
Bewältigen von Aufgaben erhaltet 
ihr Geld und kauft dafür wahlweise 
neue, schnellere Autos oder inve- 
stiert es in das Tuning eures beste- 
henden Fuhrparks. Diese Mechanik 
ist anno 1997 geradezu revolutionär 
und sorgt in Verbindung mit dem an- 
spruchsvollen Fahrzeugmodell für 
wochenlangen Spielspaß. 

Gran Turismo ist mitverantwort- 
lich für den Erfolg der ersten Play- 
Station-Generation und wird zu 
einem der Aushängeschilder der So- 
ny-Konsole. Der Erfolg bringt aller- 
dings nicht nur die neue Plattform 
voran, sie bedeutet auch einen be- 
ruflichen Aufstieg für Kazunori Ya- 
mauchi. Bis heute verkaufte sich 
das Spiel beinahe elf Millionen Mal. 


Plattform: PlayStation 2 
Release: 16. Mai 2002 (exklusiv in 
Südkorea) 


Plattform: PlayStation 2 
Release: 17. Juli 2002 


Plattform: PlayStation 2 

Release: 4. Dezember 2003 (Japan), 
26. Mai 2004 (Nordamerika/ 
Europa) 
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Plattform: PlayStation 2 

Release: 28. Dezember 2004 (Japan), 
22. Februar 2005 (Nordamerika), 
9. Márz 2005 (Europa) 
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In GT 5 implementiert Polyphony Digital ein rudimentäres Schadensmodell sowie Wetter- 


effekte für einige Strecken. Hinzu kommt die Einteilung in Standard- und Premium-Fahrzeuge. 


Angetrieben von diesem Durch- 
bruch, gründet der Japaner im Som- 
mer 1998 sein eigenes Entwickler- 
studio Polyphony Digital und macht 
sich sogleich an die Entwicklung des 
Nachfolgers. Heute, beinahe 20 Jah- 
re spáter, arbeiten über 200 Men- 
schen in den Studios in Tokio und 
Fukuoka. Polyphony Digital gilt als 
eine der wichtigsten Säulen für Sony 
Computer Entertainment, bewahrt 
Sich aber über die Jahre dennoch 
seine Unabhängigkeit. 


Die nächste Evolutionsstufe 

Gran Turismo 2 erscheint 1999 und 
bringt die PlayStation an ihr Limit. 
Waren im ersten Teil noch 140 Fahr- 
zeuge verfügbar, sind es nun 650 
Wagen von 36 Herstellern. Das Spiel 
ist so groß, dass es auf gleich zwei 
CDs ausgeliefert werden muss. Auf 
dem roten Datentráger befindet sich 
der Arcade-Modus, auf dem blau- 
en die Karriere. Die 32-Bit-Konsole 
áchzt unter der Belastung des noch 
einmal verbesserten Physikmodells 
und der leicht aufgewerteten Optik. 
Das Ergebnis: Kleinere Ruckler er- 
schweren die Kontrolle der PS-Boli- 


den. Doch das ándert nichts an den 
Qualitáten des Spiels und daran, 
dass Gran Turismo 2 für viele Spie- 
ler den Hóhepunkt der PlayStation- 
Ára markiert. Der Edel-Racer ver- 
kauft sich annáhernd zehn Millionen 
Mal, zeigt aber auch, dass Polyphony 
Digital dringend eine stárkere Platt- 
form für das Ausleben der kreativen 
Visionen von Yamauchi benötigt. 

Die erste PlayStation etabliert 
Sony am Markt mit bis heute über 
102 Millionen verkauften Endge- 
ráten. Doch jeder Konsolenzyklus 
neigt sich irgendwann dem Ende zu, 
und so veróffentlicht Sony im Herbst 
2000 die PlayStation 2. Bis heu- 
te verkaufte sich die nun schwarze 
Hardware beinahe 160 Millionen 
Mal. Mit Titeln wie Ridge Racer 5, 
Tekken Tag Tournament, SSX Snow- 
boarding oder Dead or Alive 2: Hard- 
core gelingt der PS2 ein sehr guter 
Start. Doch der einstmals unter dem 
Arbeitstitel Gran Turismo 2000 ge- 
führte dritte Teil der Serie fehlt in 
dieser Liste. Erst ein halbes Jahr 
spáter kommt Gran Turismo 3: A- 
Spec auf den Markt. Zwar reduziert 
Polyphony Digital den Fuhrpark von 


F Gran Turismo 6 erscheint 2013 für die PlayStation 3, obwohl die PS4 bereits 
„auf dem Markt ist. Dadurch bleibt der technische Quantensprung aus. 


über 600 auf 181 Autos, dafür profi- 
tiert das Spiel von der zusátzlichen 
Hardware-Power der PS2. Dank der 
höheren Auflösung, zusätzlichen 
Licht- und Partikeleffekten sowie 
über 4.000 Polygonen pro Wagen 
ist Gran Turismo 3: A-Spec zweifel- 
los das bislang ausgefeilteste Kon- 
solen-Rennspiel. Grafikruckler sind 
Vergangenheit, stattdessen genie- 
Ben die Spieler neue Freiheiten 
dank Lenkrad-Unterstützung und 
FireWire-Mehrspieler-Modus. Gran 
Turismo 3: A-Spec wird mit knapp 
15 Millionen verkauften Einheiten 
zum Kassenschlager und ist bis heu- 
te das erfolgreichste Spiel der Renn- 
spielserie. Auf der Review-Webseite 
metacritic.com gehórt es mit einem 
Wertungsschnitt jenseits der 94 au- 
Berdem zu den besten Videospielen 
aller Zeiten. 

In den Folgejahren experimen- 
tiert Polyphony Digital mit neuen 
Vermarktungsmöglichkeiten. Gran 
Turismo Concept: 2002 Tokyo-Ge- 
neva legt den Fokus auf Konzept- 
fahrzeuge, verfügt aber über kei- 
nen Karrieremodus. Gran Turismo 
4 Prologue fungiert 2004 dagegen 


als Vorgeschmack auf den großen 
nächsten Teil des Rennspiel-Fran- 
chise. Mit lediglich fünf Strecken 
und 63 Autos fällt der Umfang und 
damit auch der Wiederspielwert al- 
lerdings ziemlich gering aus. Es 
mehrt sich Kritik an diesem Kon- 
zept — viele Fans empfinden es als 
unnötige Geldmacherei. Gran Turis- 
mo 4 erscheint in Europa im März 
2005 mit gut eineinhalb Jahren Ver- 
spätung und kann trotz knapp zwölf 
Millionen verkaufter Einheiten nicht 
ganz an den überragenden Erfolg 
des Vorgängers anknüpfen. Dabei 
präsentiert Polyphony Digital das 
Spiel als wahres Mammutprojekt: Es 
beinhaltet über 700 Autos, 51 Stre- 
cken und eine Vielzahl von Optionen 
— vom 24-Stunden-Ausdauerrennen 
bis hin zum Fotomodus. Die NTSC- 
Version gibt Einzelrennen sogar in 
einer Auflösung von 1.080i wieder. 
Technisch übertrumpft Gran Turis- 
mo 4 seinen Vorgänger und stellt die 
neue Grafikreferenz für die PS2 dar. 


Die Expansion der Marke 
Über die Jahre baut Polyphony Di- 
gital seine Rennsimulation weiter 


Gran Turismo 5 
Prologue 

Plattform: PlayStation 3 

Release: 13. Dezember 2007 (Japan), 


28. März 2008 (Europa), 15. April 
2008 (Nordamerika) 


Gran Turismo 


Plattform: PlayStation Portable 
Release: 1. Oktober 2009 


Gran Turismo 5 


Plattform: PlayStation 3 

Release: 24. November 2010 (Nordameri- 
ka/Europa), 25. November 2010 
(Japan) 


Gran Turismo 6 


Plattform: PlayStation 3 

Release: 5. Dezember 2013 (Japan), 
6. Dezember 2013 (Nordamerika/ 
Europa) 
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Solospieler der alten Garde sind von Gran Turismo: Sport aufgrund: 3 
der fehlenden Karriere und den Online-Verpflichtungen enttäuscht. == = 


aus und hält die Marke mit Hilfe von 
Handheld-Ablegern und Demover- 
sionen frisch. 2007 erscheint eine 
kostenlose Probierversion namens 
Gran Turismo HD Concept für die 
PlayStation 3 — inklusive 1.080p- 
Auflösung und Online-Modus. 2008 
kommt mit Gran Turismo 5 Prologue 
eine erneut kostenpflichtige An- 
spielversion für den erst zwei Jah- 
re später erscheinenden nächsten 
Teil. Doch bevor Gran Turismo 5 auf 
der PS3 an den Start geht, dürfen 
Spieler 2009 erstmals auf der Play- 
Station Portable Gas geben. Obwohl 
der Handheld-Flitzer alle Tugenden 
des großen Bruders aufweist, er- 
reicht er aufgrund fehlender Optio- 
nen nicht dessen Niveau. 

Mit Gran Turismo 5 wagt Poly- 
phony Digital endgültig den Schritt 
in Richtung Online-Racing: Erstmals 
wetteifern Spieler in der GT Acade- 
my in Zeitrennen und erhalten spä- 
ter die Gelegenheit, auch auf echten 
Rennstrecken ihr Können zu bewei- 
sen. Zudem verstärken die Nobel- 
Hersteller Lamborghini und Bugatti 
den Fuhrpark der Gran Turismo-Se- 
rie. Herunterladbare Inhalte ergän- 


Plattform: PlayStation 4 

Release: 17. Oktober 2017 (Nordameri- 
ka), 18. Oktober 2017 (Europa), 19. Okto- 
ber 2017 (Japan) 
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zen die ohnehin schon großzügig 
ausgestattete Garage — das Spiel 
bietet somit mehr als 1.000 Autos. 
Polyphony Digital unterteilt diese je- 
doch in Standard- und Premium-Mo- 
delle. Diese kontroverse Kategorisie- 
rung wirkt sich auf den Detailgrad 
der Fahrzeuge aus und erscheint wie 
ein Kompromiss zwischen Perfek- 
tion und maximalem Umfang. Das 
endlich integrierte Schadensmo- 
dell heimst ebenfalls Kritik ein, da 
Zusammenstöße immer noch nicht 
realistisch umgesetzt werden. An- 
sonsten aber prásentiert Polyphony 
Digital Gran Turismo 5 als gewohnt 
leistungsstarke Rennsimulation, die 
zunehmend die Grenzen des tech- 
nisch Machbaren auslotet. So testet 
Kazunori Yamauchi etwa die Unter- 
stützung mehrerer Monitore. 

Mit Gran Turismo 6 fahren Poly- 
phony Digital und Sony 2013 wieder 
eine áhnliche Taktik wie bei früheren 
Teilen: Obwohl man das Spiel nur 
wenige Wochen nach dem Erschei- 
nen der neuen PlayStation 4 veróf- 
fentlicht, bleibt man der alten Kon- 
solengeneration treu und erreicht 
somit eine maximal große Zielgrup- 
pe. Einen Quantensprung macht 
der sechste Teil allerdings nicht. 
Natürlich feilen die Entwickler eini- 
ge Ecken und Kanten der Vorgánger 
ab und legen besonders technisch 
nochmal eine Schippe drauf, doch 
inhaltlich tritt die Serie auf der Stel- 
le. Kritiker bemángeln, dass die Kon- 
kurrenz inzwischen merklich Boden 
gut gemacht und Gran Turismo teils 
sogar überholt hat. 

Zum 15-jährigen Jubiläum der 
Serie integriert das Team dafür die 
Vision-Gran-Turismo-Konzeptfahr- 
zeuge, die beispielsweise von Sport- 
artikelmarken wie Air Jordan oder 


Steckbrief | 
Kazunori 


Yamauchi 


- Geboren am 5. August 1967 
in Kashiwa, Chiba, Japan 


- Kreativer Kopf hi 
Gran Turismo-Serie 


- Vizepräsident von Sony Com- 
puter Entertainment und Ge- 
schäftsführer 
Digital 

Lebt mit Frau und Kind 
in der Nähe von Tokio 


Nike, aber auch von 
Mercedes Benz de- 
signt wurden. Diese 
Verbindung zwischen 
Videospiel- und Auto- 
industrie ist einzigar- 
tig und unterstreicht 
den besonderen An- 
spruch, den Kazuno- 
ri Yamauchi an seine 
Rennspielserie setzt. 
Gran Turismo ist dem 
Medium Videospiel 
längst entwachsen und 
überspannt Bereiche 
des realen Motorsports. 
Das aktuelle Gran 
Turismo: Sport für 
die PS4 konzen- / 
triert sich schließ- N 
lich noch stärker 
auf die Online-Kom- 
ponente. Ohne Internet- 
verbindung ist lediglich 
der Arcade-Modus spiel- 
bar. Die Einzelspielerop- 
tionen enttäuschen indes 
trotz erstklassiger Spiel- 
barkeit und gelungenem 
Fahrzeugmodell. Die Kam- 
pagne erinnert einfach zu 
stark an eine lineare Ab- 
folge von Events. Doch 
gerade online gibt Gran 
Turismo: Sport mit dyna- 
mischen Events, Turnie- 
ren und der Kooperation 
mit dem Rennsportverband FIA Voll- 
gas und wird in Zukunft durch Sony 
PlayStation weiterhin unterstützt. 
Abschließend lässt sich sagen, 
dass Gran Turismo eine lebende Le- 
gende ist, die PlayStation-Spieler 
auch noch in den kommenden Jah- 
ren begleiten wird. Gerüchte über 
ein mögliches Gran Turismo 8 gibt es 


- Gründete 2008 
Nissan eine Rennfahrer 


mie für junge Talente 


- Bekam im oktob 
Ehrendoktorwur 
versität Modena un 


Emilia 


nter der 


von Polyphony 


- Begeisterter Rennfahrer 


— . Größter Erfolg als Pilot: 
Klassensieg 
ep 8T beim 24- 
2011 auf dem N 
einem Nissan GT-R 


in der Klasse 
Stunden-Rennen 


ürburgring in 


1 ines 
- Stolzer Besitzer е1 
riesigen Privatfuhrparks 


- Geschátztes vermógen: 
22 Millionen US-Dollar 


zusammen mit 


er 2017 die 


d Reggio 
in Italien verliehen 


zwar noch nicht, aber so lange Kazu- 
nori Yamauchi in der Verantwortung 
steht, kónnen wir sicher mit einer 
Fortsetzung rechnen. Und da Gran 
Turismo: Sport noch lange nicht 
perfekt ist, darf der Japaner gerne 
weiterhin an seiner Vision des ulti- 
mativen Real Driving Simulator ar- 
beiten. 
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Review Bombing 


Die Invasion der Wut-Bewertungen 


Ein richtig gutes Spiel wird auf Steam plótzlich mit Negativ-Bewertungen bombardiert? 
Klassischer Fall von sogenanntem Review Bombing. Wir beleuchten das Phánomen. 


REPORT I Spiele wie The Elder 
Scrolls 5: Skyrim, Grand Theft Auto 5 
oder der aktuelle Steam-Dauerbren- 
ner Playerunknown’s Battlegrounds 
sind eigentlich echte Publikumslieb- 
linge. Trotzdem wurden diese und 
andere Steam-Hits in der Vergan- 
genheit bereits mehrfach von einer 
plótzlichen Flut an Negativ-Bewer- 
tungen überrollt. play* beleuchtet 
das Phänomen „Review Bombing“, 
stellt prominente Fálle vor und ana- 
lysiert, warum das Thema das Po- 
tenzial besitzt, in der Entwickler- 
szene großen Schaden anzurichten 
— aber gleichzeitig auch viel Gutes 
bewirken kann. 


90 play* 


Chronologisch betrachtet sind „Re- 
view Bombings“ keine Neuheit, 
sondern weisen eine langjährige 
Tradition auf, die bis in die PS3-Ära 
zurückreicht. Besonders prägend 
war ein Tag im Frühjahr 2012: der 
6. März 2012. Bioware und Electro- 
nic Art hatten gerade das Science- 
Fiction-Rollenspiel Mass Effect 3 
veröffentlicht und wurden von den 
Fachmedien fast durchweg mit Lob 
überschüttet. Die Community hin- 
gegen äußerte sich weniger positiv. 
Denn anders als von Bioware im 
Vorfeld vollmundig versprochen, bot 
das Spiel im Auslieferungszustand 
nicht mehrere, inhaltlich grundver- 


schiedene Endsequenzen, sondern 
nur einen Epilog mit geringfügigen 
Abweichungen. 

Die Reaktionen der enttäusch- 
ten Fans ließen nicht lange auf sich 
warten und entluden sich zum einen 
in sehr kreativen Protestaktionen. 
Bei der Initiative „Retake Mass Ef- 
fect 3“ etwa wurden dreimal 134 
schmackhafte Cupcakes (jede Farb- 
variante stellvertretend für eines der 
drei möglichen Spielenden) an die 
Entwickler verschickt, während man 
gleichzeitig vehement ein überar- 
beitetes Ende einforderte. 

Zum anderen zeigten aber auch 
erstmals Review Bomber ihre häss- 


lichen Fratzen, insbesondere auf 
metacritic.com, einer Online-Platt- 
form, die Presse- und Nutzerwer- 
tungen sammelt und daraus jeweils 
Durchschnittswerte errechnet. Das 
Besondere in diesem Fall: Viele 
Nutzer nahmen das unausgegorene 
Finale des Spiels zum Anlass, radi- 
kal null von zehn Punkten zu verge- 
ben und Mass Effect 3 mit kurzen, 
aber umso drastischer formulierten 
Statements öffentlich abzustrafen. 
Eine klare Botschaft an die Macher 
von Bioware, die bekanntlich ein 
neues Spielende einige Zeit später 
in Form eines kostenlosen DLCs na- 
mens Extended Cut nachreichten. 


E Sturm der Entrüstung: Als Publisher Take 2 Interactive im Sommer 2017 mit einer Unterlassungsklage gegen die Entwickler 
des GTA 5-Modding-Tools OpenlV vorging, sackte die Steam-Durchschnittswertung des Hits binnen kurzer Zeit dramatisch ab. 


Bezahlte Mods? Nein, Danke! 

Die náchste namhafte Review- 
Bombe explodierte im Frühjahr 
2015. Bethesda und Valve hat- 
ten beschlossen, zahlreiche, einst 
kostenlose Modifikationen für das 
Mammut-Rollenspiel The Elder Sc- 
rolls 5: Skyrim kostenpflichtig an- 
zubieten. Als jedoch binnen kurzer 
Zeit bekannt wurde, dass gerade 
einmal 25 Prozent der Einnahmen 
an die Modder selbst gingen, platz- 
te vielen in der Community der Kra- 
gen und die Steam-Bewertungen 
für das Spiel sanken schlagartig 
in den Keller. Zusátzlich angeheizt 
wurde der Shitstorm durch eine 
direkt an Gabe Newell (Valve) und 
Christopher Weaver (ZeniMax Me- 


den dieses Review hilfreich 
lustig 


y Nicht empfohlen 


VERF/ 


dia) gerichtete Petition auf der 
Internet-Plattform change.org, die 
in kürzester Zeit mehr als 132.000 
Befürworter fand. Die Folge: Schon 
nach 24 Stunden erklärten Valve 
und Bethesda die Bezahlhürde für 
nichtig, deaktivierten das System 
und erstatteten sämtlichen Mod- 
Käufern ihr Geld zurück. 

Die Ironie der Geschichte: Mit 
der Einführung des sogenannten 
Creation Club für Fallout 4 und The 
Elder Scrolls 5: Skyrim startete Be- 
thesda im September 2017 einen 
zweiten Anlauf, bezahlte Spielin- 
halte unters Volk zu bringen — und 
öffnete Review Bombern damit er- 
neut Tür und Tor. Deren Argumenta- 
tion diesmal: Trotz neuer Zertifizie- 


Für alle die es noch nicht wissen. Ein Entwickler von Firewatch 
denunzierte Pewdiepie óffentlich in seinem Twitter Account. Es 
tut mir wirklich leid aber so etwas hat Konsequenzen. Kauft das 


Spiel lieber nicht... 


Typisches Phänomen: Einem Nutzer missfällt das Verhalten eines Entwicklers, woraufhin 
er das Spiel des Entwicklers (hier: Firewatch) ohne inhaltliche Kritik negativ bewertetet. 


rungsprozesse bei Bethesda seien 
die Inhalte überteuert und zudem 
häufig schon in sehr ähnlicher Form 
als Gratis-Mod verfügbar. 


Selbst Rockstar 

macht einen Rückzieher 

Wie sensibel die Spielerschaft auf 
Eingriffe in die Mod-Szene reagiert, 
bekam dieses Jahr auch Take 2 
Interactive zu spüren. Der US-Pu- 
blisher hatte auf rechtlichem Wege 
versucht, OpenlV, ein überaus po- 
puláres Modding-Tool für GTA 5, 
vom Markt zu nehmen, womit sie 
ein Review Bombing entfesselten, 
wie es Steam bis dato noch nicht 
erlebt hatte. Innerhalb weniger Tage 
vergaben mehr als 35.000 Nutzer 


е Mehr als 68.000 Daumen nachi unten: Die Einführung des Creation Club für Fallout 4 
2 und Skyrim sorgte für viel böses Blut, unter anderem auf Steam und Youtube 
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einen Daumen nach unten. Für 
Entwickler Rockstar ein ernsthaftes 
Problem, denn aus der einst positi- 
ven Gesamtwertung oben rechts auf 
der Steam-Shop-Seite von GTA 5 
wurde plötzlich ein für viele Kunden 
eher negativ behaftetes „Ausgegli- 
chen“. 

Interessante Parallele zum Fall 
Skyrim: Auch hier startete ein Fan 
zeitnah eine Petition, die unterm 
Strich mehr als 81.000 virtuelle Un- 
terschriften anhäufte. Fazit der Sto- 
ry? Ende Juni 2013 ruderten Take 2 
und Rockstar Games zurück und ga- 
ben Yuriy „Good-NDS“ Krivoruchko 
offiziell grünes Licht, sein Modding- 
Werkzeug weiterzuentwickeln. Ein- 
zige Bedingung: Modifikationen für 
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GTA Online werden weiterhin nicht 
geduldet und konsequent geahndet. 


Kunden lassen sich 

nicht für dumm verkaufen 

Mit knapp 20 Millionen Early-Ac- 
cess-Nutzern in gerade einmal neun 
Monaten zählt Playerunknown’s 
Battlegrounds (PUBG) zu den Über- 
fliegern des Spielejahres 2017. Ge- 
feit gegen Review Bombings ist der 
diesjáhrige Publikumsliebling damit 
aber noch lange nicht, wie man Ende 
September 2017 sehen konnte. Zu 
diesem Zeitpunkt nämlich bekamen 
PUBG-Spieler aus China ungefragt 
die Anzeige für einen VPN-Client 
in ihrer Ingame-Lobby zu sehen. 
Werbung in einem 30-Dollar-Spiel, 


bei dem sonst kein anderes Land 
Lobby-Werbung zu sehen kriegt? 
Das ging vielen Fans aus Fernost 
natürlich gehórig gegen den Strich 
und resultierte in knapp 30.000 Ne- 
gativ-Bewertungen, unter anderem 
deswegen, weil der Internet-Verkehr 
in China ohnehin massiv reguliert ist 
und VPN-Server von chinesischen 
Spielern háufig eingesetzt werden, 
um zusammen mit Spielern anderer 
Weltregionen zu spielen — was dann 
wiederum in Verbindungsaussetzer 
für alle anderen resultiert. 


Die Kehrseite der Medaille: 
Persónliche Glaubenskriege 
Führt man sich die bis dato ge- 
schilderten Fálle vor Augen, ist 


eine wichtige Gemeinsamkeit zu 
erkennen. Die skizzierten Review 
Bombings stehen in direktem Zu- 
sammenhang mit begründeter 
Nutzerkritik am Spiel, an einem 
neu ergänzten Feature oder einer 
Publisher-Entscheidung, die einen 
großen Teil der Community des in 
die Kritik geratenen Spiels betrifft. 
Allerdings gibt es auch Review 
Bombings, bei denen der Auslöser 
weitaus diffuser, seltsamer und da- 
mit in den Augen vieler ungerecht- 
fertigter erscheint. Prominentestes 
Beispiel hierfür ist zweifelsohne 
das Indie-Adventure Firewatch. Zur 
Erinnerung: Als das Spiel am 9. Fe- 
bruar 2016 für PC, PS4 und Xbox 
One erschien, erntete es weltweit 


wohlwollende Kritiken. PC Games 
war ebenfalls ziemlich angetan 
und lobte den Mystery-Trip durch 
die Wildnis Wyomings für seine ge- 
lungene Atmosphäre, den wunder- 
schönen Grafikstil und die clever 
geschriebenen Dialoge. Auf Steam 
ergab sich ein ähnliches Bild, denn 
hier hatten die positiven Bewertun- 
gen ebenfalls zunächst eindeutig 
die Nase vorn — zumindest bis zum 
12. September 2017, dem Tag, an 
dem die Kritik-Bombe detonierte. 
Was war passiert? Ganz ein- 
fach: Der weltbekannte Let’s Player 
PewDiePie (ca. 57,8 Millionen 
YouTube-Abonnenten) hatte je- 
manden in einem via Twitch über- 
tragenen PUBG-Match als „Ni***r“ 


MARC Mit diesem Blogeintrag zur Story der nie erschienen Episode 3 von Half-Life Zlöste _ metacritic moves FEATURES LOGIN/SIGNUP 
зех Ex-Valve-Mitarbeiter Marc Laidlaw ein großangelegtes Review Bombardement zu Dota 2 aus. - 
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D: Kuratoren-System auf Steam dürfte hinlánglich ite. sein. 16 2 
ne, aber auch namhafte Let's Player und Streamer erhalten eine Art Profi- 
Status und werden zu sogenannten Kuratoren, deren Meinungen man dann 
aktiv folgen kann. 


Am 26. Oktober 2017 kündigte Steam nun an, eben dieses System auf mehreren Ebenen zu 
verfeinern. Eine wichtige Neuerung besteht beispielsweise darin, dass Kuratoren nicht mehr 
nur kurze Meinungsfetzen in Textform abgeben können, sondern auch Video-Reviews und an- 
deren Content zum Spiel auf ihren Profilseiten einbinden dürfen. Des Weiteren wurde angekün- 
digt, dass Kuratoren beliebige Games in thematischen Gruppen zusammenfassen können, um 
so zum Beispiel eine Liste der Top-10-Spiele ihres Lieblingsentwicklers anzulegen oder auf die 
besten Spiele mit Steam Work-Shop-Funktion hinzuweisen. Ebenfalls interessant: Kuratoren 
können zukünftig sehen, wie — Zitat Steam — „ihre Empfehlungen das Verhalten ihrer Follower 
im Steam-Shop beeinflusst haben". Games-Entwicklern wiederum sollen von „Curator Con- 
nect" profitieren, einem neuen System, um Kuratoren unkompliziert mit der neuesten Version 
ihres Spiels zu versorgen. Ob das Kuratoren-Update tatsächlich hält, was Steam verspricht, 
kann freilich nur der Praxistest im Laufe der náchsten Wochen zeigen. In jedem Fall gilt: Die 
neue Kuratoren-Funktion ist komplett optional. Wer keine Empfehlungen dieser Personengrup- 


pen wünscht, deaktiviert sie einfach. 


beschimpft. Der Medienaufschrei 
ließ nicht lange auf sich warten. 
Firewatch-Entwickler Campo Santo 
— obwohl in keiner Weise im Video 
genannt — fand die rassistische 
Bemerkungen ebenfalls überhaupt 
nicht witzig und zwang PewDiePie 
mittels Urheberrechtsklage (DMCA 
Takedown) sämtliche Firewatch- 
Let's Plays von seinem Kanal zu 
entfernen. Was Campo Santo nicht 
ahnte: Genau diese Meinungsun- 
terdrückung schmeckte wiederum 
unzähligen PewDiePie-Anhängern 
nicht, woraufhin diese Firewatch auf 
Steam an nur einem Tag mit mehr 
als 900 Negativ-Reviews abstraften. 

In eine ganz ähnliche Richtung 
schlägt der Fall Titan Souls. Hier 
kam es in den sozialen Medien 
ebenfalls zu einem verbalen Klein- 
krieg zwischen Andrew Gleesen, 
dem Künstler des Action-Rollen- 
spiels, und dem britischen, vor 
allem in PC-Spieler-Kreisen be- 
kannten YouTube-Star John Bain 
alias TotalBiscuit. „Titan Souls ist 
absolut nichts für mich. Die Idee 
eines Boss-Rush-Spiels, wo der ein- 
zige Fortschritt darin besteht, noch 


mehr Bosse freizuschalten, spricht 
mich nicht an“, gab TotalBiscuit im 
April 2015 via Twitter zu verstehen. 
Gleesen wiederum empfand diese 
Aussage als persönliche Beleidi- 
gung und antwortete sarkastisch: 
„loiletbiscuit [Anm. d. Red.: man 
beachte die Schreibweise des Na- 
mens!] mag TS nicht. DIES IST DER 
BESTE TAG.“ Die Eskalation folgte, 
als TotalBiscuit ankündigte, nicht 
lánger über das Spiel zu berichten, 
denn der Entwickler kónne ihn ganz 
offensichtlich nicht leiden und das 
wiederum würde zu einer gewissen 
Voreingenommenheit führen. Zitat 
des YouTubers, der schon damals 
mehr als zwei Millionen Abonnen- 
ten um sich scharte: „Ich kann mich 
mit dem Spiel nicht wirklich ausei- 
nandersetzen, da Gleeson ein ge- 
wisses Element von Befangenheit in 
meinen Geist injiziert hat. Das Spiel, 
mit dem er zu tun hat, kann ich da- 
her nicht fair beurteilen." 

Was all das mit Review Bombing 
zu tun hat? Nun, auch hier dauerte 
es nicht lange, bis der Zank im Netz 
die Runde machte und Befürwor- 
ter von TotalBiscuits Position dazu 


Erst änderten die Entwickler von Kerbal Space Program aufgrund von Sexismus- 
Beschwerden einen chinesischen Spruch, dann [егей die ? Sturm, denen das zu „pc“ war. 


bewog, ihrem Ärger in Form von 
negativen Titan Souls-Kurztests auf 
Steam Luft zu machen. 


Organisierter Protest dort, 

wo es weh tut 

Womit wir wiederum bei Dota 2 wä- 
ren. Speziell am Beispiel des MOBA- 
Hits von Valve zeigt sich, welche 
unscheinbaren Ereignisse heutzu- 
tage die Mechanismen einer Review 
Bomb in Gang setzen können. Zur 
Erinnerung: Am 8. August 2017 
kündigte der im Lauf der letzten 
Jahre ständig gewachsene Games- 
Entwickler und Steam-Betreiber 
Valve seinen neuen Titel Artifact 
an, ein Sammelkartenspiel im Dota- 
Universum. 

Die Community aber - seit Jah- 
ren erpicht darauf, endlich etwas 
über ein neu entwickeltes Half- 
Life zu erfahren — ging sofort auf 
die Barrikaden und wertete den 
Ankündigungstrailer mit 70.000 
„Mag ich nicht“-Angaben in Grund 
und Boden. Zeitnah zur Artifact- 
Ankündigung schoss außerdem die 
Zahl der Negativ-Kritiken zu Dota 2 
rasant nach oben. 


INUTZERREVIEWS 


Seinen vorläufigen Höhepunkt er- 
reichte das Wertungsmassaker al- 
lerdings erst zweieinhalb Wochen 
später. Auch hier lässt sich der 
Auslöser sehr genau identifizieren. 
Denn am 25. August 2017 hat- 
te Marc Laidlaw, seines Zeichens 
Autor sämtlicher Half-Life-Spiele 
und seit 2016 nicht mehr bei Valve 
angestellt, einen sehr emotionalen 
Eintrag auf seinem privaten Blog 
veröffentlicht. Auf den ersten Blick 
etwas kryptisch formuliert, stellte 
sich schnell heraus, dass mit „Epist- 
le 3“ natürlich das nie erschienene 
Half-Life: Episode 3 gemeint war 
und Laidlaw dem Besucher seiner 
privaten Webseite letztendlich eine 
Art Zusammenfassung der damals 
geplanten Geschichte prásentier- 
te. Beide Ereignisse in Kombinati- 
on brachten das Fass schließlich 
zum Überlaufen und bescherten 
Dota 2 auf Steam im August 2017 
insgesamt 7826 Daumen-Runter- 
Einträge. Rekordverdächtig für 
Dota 2-Verhältnisse! 

Das Problem: Egal, ob nun Ti- 
tan Souls, Firewatch oder Dota 2 
— wühlt man sich im Nachhinein 


MEHR ERFAHREN 


Hohe Anzahl negativer Reviews festgestellt 10. Okt.-13. Okt. 


Alle Reviews: 


Kürzliche Reviews: 
Ausgeglichen (7 Rewa) ® 
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|, "Hohe Anzahl negativer Reviews festgestellt": - eine zunáchst verwirrende Aussage, 
[aber ein, Blick auf das Histogramm gibt Klarheit darüber, was genau gemeint ist. 


playt 93 


| gazin play? 


Über 15.000 Negativ Bewertungen an einem Tag: Selbst Publikumsliebling PUBG ist gegen 
Review Bombing nicht gefeit. Auslóser in diesem Fall: Werbeeinblendungen für einen VPN-Client. 


durch den Berg an Kritiken zum 
Zeitpunkt des jeweiligen Review 
Bombings, findet eine sachliche 
Auseinandersetzung mit dem 
Produkt häufig gar nicht statt. 
Im Gegenteil lassen viele Nutzer 
ganz ohne Rücksicht auf Verluste 
ihrer Wut über ein nur vage mit 
dem Spiel zusammenhängendes 
Ereignis freien Lauf. Ebenfalls auf- 
fällig: Um ihrem Protest zusätzlich 
Nachdruck zu verleihen, bewerten 
sie die „Nicht empfohlen“-Einträ- 
ge von Gleichgesinnten als „hilf- 
reich“, wodurch diese wiederum in 
der Liste der hilfreichsten Reviews 
nach oben rutschen und zuerst 
angezeigt werden. Die Negativ- 
Spirale nimmt ihren Lauf und kann 
meist erst dann durchbrochen 
werden, wenn zwischendurch 
auch mal wieder jemand einen 
mäßigenden Ton anschlägt. 


Valve zieht die Notbremse 

Doch was kann man gegen Review 
Bombings tun? In Anbetracht der 
sich häufenden Vorfälle hat sich al- 


o whence 
Men rte 


ende Ende von Mass Effect 3 schmeckte der 


len voran Valve in den letzten Mo- 
naten intensiv den Kopf darüber 
zerbrochen und am 19. September 
2017 eine erste Gegenmaßnahme 
prásentiert. Gemeint ist ein zu- 
nächst unscheinbares Aktionsfeld 
namens ,Graph anzeigen". Klickt 
man drauf, erscheint das soge- 
nannte Histogramm. Dieses zeigt 
alle bisher veróffentlichten positi- 
ven und negativen Nutzer-Bewer- 
tungen auf einer Zeitachse grafisch 
an. Wurde ein Spiel also beispiels- 
weise über einen langen Zeitraum 
vorwiegend positiv bewertet, dann 
jedoch zu einem Zeitpunkt X mit 
vielen Negativ Bewertungen ab- 
gestraft, lásst sich dies mithilfe der 
Grafik auf einen Blick erkennen. 
Nettes Komfortmerkmal in diesem 
Zusammenhang: Klickt man in- 
nerhalb des Histogramms auf 
einen beliebigen Balken, werden 
die einzelnen Bewertungen dieses 
Zeitraums umgehend unter der 
Grafik aufgeführt. Zusätzlich zum 
Histogramm weist Steam in einem 
beigefarbenen Kasten darauf hin, 


in welchem Zeitraum zuletzt eine 
ungewöhnlich hohe Anzahl ne- 
gativer Bewertungen festgestellt 
wurde. 


Wenig sinnvolle Alternativen 

Laut Alden Kroll, Interface-Designer 
bei Valve, gehen, hat das Unter- 
nehmen übrigens auch alternative 
Lösungen in petto. Die erste sah 
beispielsweise vor, die Bewertungs- 
zusammenfassung oben rechts auf 
der Produktseite komplett zu ent- 
fernen. Letztendlich entpuppte sich 
dieser Weg aber als wenig sinnvoll, 
denn schließlich hatten die Nutzer 
genau diese Funktion ja ursprüng- 
lich vehement eingefordert. 

Des Weiteren zog Steam in Be- 
tracht, die X Bewertungsfunktion 
temporár zu sperren. Kroll schreibt 
dazu: „Basierend auf der Theorie, 
dass die Review Bombs nur eine 
temporáre Veránderung sind, kón- 
nen wir die Review-Funktion für 
eine bestimmte Zeit einschránken, 
sobald wir eine massive Verän- 
derung in den Einreichungen er- 


kennen. [...] Letztendlich hat uns 
diese Option [aber] nicht gefallen, 
da wir Spielern nicht die Fähigkeit 
entziehen möchten, ihre Meinun- 
gen zu äußern. Wir möchten auch 
nicht, dass die Community aufhört, 
Diskussionen über verschiedene 
Probleme zu führen, auch wenn es 
wahrscheinlich bessere Optionen 
gibt, als die Steam-Reviews dafür 
zu nutzen.“ 

Zu guter Letzt diskutierte Valve 
intern einen Eingriff in den eigent- 
lichen Bewertungsalgorithmus, der 
vorsah, dass in die Bewertungs- 
Zusammenfassung nur noch aktu- 
elle Nutzerbewertungen einfließen 
sollten. Laut Steam hätte dies je- 
doch enorme Schwankungen im 
Bewertungssystem hervorgerufen, 
die Präzision der Bewertungen stark 
eingeschränkt und am Ende des Ta- 
ges tatsächlich niemandem gehol- 
fen. Deshalb war auch dieser Ansatz 
schnell wieder vom Tisch. 


Mitdenken 

ausdrücklich erwünscht 

Im Direktvergleich mit den eben 
genannten Alternativen erscheint 
das Histogramm also in der Tat 
als die aktuell sinnvollste Lösung. 
Denn es schränkt die Meinungs- 
freiheit der Nutzer nicht ein, gibt 
ihnen aber gleichzeitig die Mög- 
lichkeit, unregelmäßige Bewer- 
tungen zu erkennen — sofern sie 
denn bereit sind, sich aktiv mit 
den Bewertungen im Problemzeit- 
raum auseinanderzusetzen. Hinzu 
kommt, dass man vergleichsweise 
gut erkennen kann, wie sich die 
öffentliche Meinung zu einem Spiel 
chronologisch betrachtet entwi- 
ckelt hat. Verbessert sich die Mei- 
nung zu Spiel XY beispielsweise 
über einen Zeitraum von mehreren 
Monaten kontinuierlich, dann kann 
dies durchaus als Hinweis darauf 
gewertet werden, dass sich ein Ent- 
wickler intensiv mit dem Feedback 
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‚Die IP ‚Campo-Santo-Co-Gründer Sean Vanaman war Auslöser 
für das kurz darauffolgende Review-Bombing des First-Person-Adventures Firewatcl: 
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We're filing a DMCA takedown of 
PewDiePie's Firewatch content and any 
future Campo Santo games. 
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Am 28. April 2017 ging bei Square Enix Nier: Automata die Review-Bombe hoch. Initiatoren waren 


vor allem Spieler aus Asien, die vehement eine chinesische Übersetzung des Spiels einforderten. 
Е ——_ & ex 4 AM a 
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der Community auseinandersetzt 
und  Produktfehler konsequent 
ausbessert. Schlägt das Histo- 
gramm dagegen langsam, aber be- 
stándig in eine negative Richtung 
aus, ist nicht auszuschlieBen, dass 
ein Spiel mit der Zeit verschlimm- 
bessert wurde. 

Keine Frage, das Histogramm 
ist ein guter Anfang. Kritiker jedoch 
behaupten, Valve würde das eigent- 
liche Problem damit nur bedingt in 
den Griff kriegen. Das Histogramm 
ist nämlich nicht von vornherein auf 
der Produktseite eines Spiels zu se- 
hen, sondern muss erst einmal aktiv 
aufgerufen werden. Zudem verlangt 
man dem Otto-Normal-User zu viel 
Eigeninitiative und  zeitintensive 
Recherchearbeit ab. Denn um eine 
Review Bomb korrekt zu erkennen, 
ist es a) zwingend notwendig, eine 
komplexe Grafik richtig interpre- 
tieren zu kónnen, und b) wichtig, 
zumindest einige Minuten stichpro- 
benartig in verschiedene Bewertun- 
gen hineinzulesen. Dies kostet Zeit, 


NUTZERREVIEWS 


Alle Reviews: 


die viele vermutlich nicht gewillt 
sind, aufzubringen. 

Erschwerend kommt hinzu, 
dass viele Bewertungen nun mal 
auf Englisch formuliert sind. Wer 
der Sprache nicht mächtig ist, 
muss entweder ein Übersetzungs- 
Tool bemühen, jemanden um Hilfe 
bitten oder in die Röhre gucken. 
Noch mehr Sorgen bereitet den 
Skeptikern allerdings der Nachah- 
mereffekt. Frei nach dem Motto: 
Hat die tobende Meute erst einmal 
realisiert, dass ihr Aufbegehren gro- 
Be Wellen verursachte und sogar in 
einem Histogramm verewigt wurde, 
stehen die Chancen nicht schlecht, 
dass sie ausreichend motiviert ist, 
es erneut zu versuchen. 

Hört man sich bei Entwicklern 
um, stößt man auch auf weniger 
positive Resonanz. James Spafford, 
Community Manager bei Double 
Fine Productions etwa twitterte 
noch am 19. September 2017: 
„Das Ganze wirkt wie eine faule 
Ausrede. Man überlässt dem neuen 
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Kürzliche Reviews: 
Ausgeglichen 
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Anhand der Statistiken lásst sich nachvollziehen, zu welchem Zeitpunkt ein Spiel wie 
,bewertet wurde. Um das Lesen der Reviews kommt man damit aber auch nicht herum. 
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Kunden die Beweispflicht, damit 
der herausfinden kann, ob der Mob 
wütend spammt oder nicht" 


Ausblick 
Zugegeben, Review Bombings 
können viel Positives bewirken. 


Das gilt insbesondere dann, wenn 
ein Entwickler den Blick für die Be- 
lange und Wünsche der Communi- 
ty aus den Augen verloren hat und 
in einer kollektiven Aktion wach- 
gerüttelt werden soll. Beispie- 
le wie Firewatch, Titan Souls und 
Dota 2 zeigen jedoch auch, dass 
enttäuschte Nutzer ihren Frust 
über das Handeln eines Entwick- 
lers gerne mal dort abladen, wo er 
streng genommen gar nichts mit 
dem eigentlichen Produkt zu tun 
hat, und auf diese Weise eine Ne- 
gativ-Spirale lostreten, die auch 
Wochen später noch nachwirken 
kann. Große Publisher wie Bethes- 
da, Valve und Co. können und müs- 
sen so etwas verkraften. Für kleine 
Studios hingegen können solche 


aufgrund von Social-Media-Zoff 
und anderen, nicht spielrelevan- 
ten Gründen losgetretene Review 
Bombings schnell zur ernsthaf- 
ten, teilweise sogar wirtschaftli- 
chen Bedrohung werden. Umso 
wichtiger ist es, dass sich Nutzer 
intensiver mit der Thematik aus- 
einandersetzen und Portal-Anbie- 
ter wie Steam, Metacritic und Co. 
nicht aufhören, die Bewertungs- 
funktionen ihrer Plattformen zu 
hinterfragen und — unter Berück- 
sichtigung der Wünsche aller Be- 
teiligten — zu optimieren. Gleich- 
zeitig sollten sich Fans und Käufer 
als auch Entwickler und Publisher 
dringend mit den oft tiefer sitzen- 
den Ursachen (zum Beispiel Loot- 
boxen, Mikrotransaktionen etc.) 
befassen und neue Lósungsansát- 
ze diskutieren. Vernachlässigt die 
Branche diese Baustellen dage- 
gen, ist nicht auszuschlieBen, dass 
Review Bombings schon bald eine 
ganz neue, ungeahnte Dimension 
erreichen. SIE/BPF/SL 


Titan Souls: Ein Twitter-Schlagabtausch zwischen dem YouTuber TotalBiscuit und 
dem Entwickler des Spiels brachte im April 2015 eine Flut an Negativ-Reviews ins Rollen. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Devolo dLAN 1200+ 


Kein Bock auf Kabel? Mieser WiFi-Empfang? Verwinkelte Mist-Wohnung? Kein Problem! 
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NETZ-ADAPTER | Powerline-Ad- 
apter, die das Netzwerk-Signal 
über das hausinterne Stromnetz 
verbreiten, gibt es bereits seit ei- 
nigen Jahren — ob jetzt von Netge- 
ar, Fritz! oder eben dem Marktfüh- 
rer: Devolo. Deren aktuellste Reihe 
an Strom-Adaptern haben wir uns 
daher nun auch noch einmal ge- 
nauer angeschaut, denn seit der 
Markteinführung der Technologie 
hat sich eine Menge getan. Wie es 
der Name bereits verrát, unterstüt- 
zen die unterschiedlichen Adapter 
der 1200er-Reihe Datenraten von 
bis zu 1.200 Mbit/s — je nachdem 
wie die Stromleitungen in eurem 
Haus verlaufen und wie viele an- 


dere Stromgeráte dazwischenfun- 
ken. Unterschieden wird dabei ak- 
tuell zwischen drei verschiedenen 
Adaptern: Ein Einzel-LAN-Adapter, 
den ihr an euer Modem stópselt, 
um das Netzwerksignal in eurem 
Haus zu verteilen, ein Adapter mit 
zwei LAN-Anschlüssen und WiFi- 
Funktion sowie ein Dreier-LAN-Ad- 
apater ohne WiFi-Unterstützung. 
Wie genau ihr die Geráte mixt, ist 
dabei euch überlassen, denn un- 
tereinander sind sie allesamt kom- 
patibel (wie übrigens auch mit Ad- 
aptern der Vorgánger-Serien, also 
etwa einem Devolo dLAN 550). 
Was alle Adapter gemein haben, 
ist ein Steckdosen-Adapter auf der 


Vorderseite. Der ist auch immens 
wichtig, denn um die komplette 
Funktionalität der Adapter zu ge- 
wáhrleisten, sollten sie stets direkt 
an einer richtigen Wandsteckdo- 
se angebracht und nicht etwa ein- 
fach auf eine Steckdosenleiste ge- 
klemmt werden. Umso besser, dass 
neuere Generationen von Powerli- 
ne-Geráten eben über den Steck- 
dosen-Adapter verfügen — das war 
vor einigen Jahren noch anders, 
hier habt ihr euch oft die Steckdo- 
sen mit einem klobigen Netzwerk- 
Adapter verstopft, der womóglich 
sogar noch danebenliegende An- 
schlüsse gleich mit verdeckte. Die 
übrige Installation ist übrigens kin- 

derleicht: Das erste 


dLAN-Gerát verbin- 
det ihr per LAN-Ka- 
bel mit eurem Mo- 
dem, die anderen 
Adapter verteilt ihr 
je nach Bedarf in 
eurer — Wohnung/ 
eurem Haus. Das 
Koppeln der Ge- 
ráte funktioniert 
ebenfalls problem- 
los und dauert nur 
kurze Zeit, soll- 
ten doch Probleme 
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auftreten, schlieBt ihr die Powerli- 
nes einfach kurzzeitig in der Nähe 
des Modem-Adapters an, bis sie 
sich gegenseitig „erkannt“ haben. 
Ebenfalls sehr komfortabel: Neben 
einer internen Verschlüsselung 
verfügen die WiFi-fáhigen Adapter 
auch über eine WiFi-Clone-Techno- 
logie, die eure bereits eingerichtete 
SSID inkl. Verschlüsselung (WPA, 
WPA2, WEP) übernimmt, falls ihr 
das móchtet. 

Das kabellose Netz ist daher 
auch die gróBte Stárke der Adap- 
ter, denn in unserem Praxistest 
funktionierte das WiFi absolut ta- 
dellos. In Sachen LAN-Verbindung 
hatten wir auch keine Probleme, al- 
lerdings sank die Geschwindigkeit 
ein wenig im Vergleich zu einer di- 
rekten LAN-Kabel-Verbindung zum 
Modem — was ganz normal ist, aber 
zumindest nicht unerwáhnt bleiben 
sollte. Für all jene, die ihr W-LAN- 
Netz erweitern wollen oder ganz 
einfach keine Lust auf Kabelsa- 
lat haben, sind Powerline-Adapter 
aber eine fantastische Lösung. SL 


Hersteller Devolo 
Plattform PS4, PS3 
Preis ab ca. 160 Euro 
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Dualshock 4 Akku 


Verabschiedet euch vom stándigen La- 
den dank zusátzlicher Akku-Power. 


ZUBEHÖR | Eines der größten Är- 
gernisse moderner Technik sind 
kurzlebige Akkus. Davor ist auch 
der PS4-Controller nicht gefeit, 
dem je nach Spiel durchaus schon 
nach wenigen Stunden der Saft 
ausgeht — dann heißt es, ran ans 
Kabel. Damit das nicht mehr so 
häufig der Fall ist, bietet Paxo eine 
mit 2.000 mAh im Vergleich zum 
verbauten Akku doppelt so star- 
ke Batterie für den Controller an. 
Der Umbau erfolgt mit Hilfe der 
beigelegten Anleitung sowie dem 
Schraubenzieher und den Plastik- 
klammern. Weiteres Zubehör ist 
also nicht notwendig, sehr schön! 
Ein klein wenig Fingerspitzenge- 
fühl und Geduld sind für den Ein- 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


PAXO 
PS4 
ca. 20 Euro 
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bau des neuen Akkus nótig, grund- 
sátzlich gestaltet sich die Arbeit 
aber recht simpel, so denn ihr 
euch an die Anleitung haltet. Alles 
in allem bekommt das jeder hin, 
mehr als rund 15 Minuten braucht 
ihr dafür nicht und kaputt gehen 
sollte in der Regel auch nichts — so 
war es zumindest bei uns der Fall. 
Nach dem Einbau konnten wir un- 
seren Controller wie gewohnt auf- 
laden, was natürlich lánger dauert 
als sonst, da der Akku ja mehr Ka- 
pazitát besitzt. Und diese macht 
sich dann auch beim Spielen be- 
merkbar: Bis der Akku-Warnhin- 
weis erscheint und wir wieder ans 
Kabel müssen, dauert es anná- 
hernd doppelt so lange. JG 
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Killer’s 5odyguara 


Auch ein Auftragskiller braucht mal Hilfe 
— zumindest in dieser Buddy-Komödie. 


BLU-RAY | Ein wenig flog die Ac- 
tion-Komödie Killer's Bodyguard 
— oder im Original The Hitman’s 
Bodyguard — hierzulande im Kino- 
Sommer unter dem Radar. Seltsam 
eigentlich, denn mit knapp 180 Mil- 
lionen Einnahmen versechsfachte 
der Streifen seine Produktionskos- 
ten und mit Ryan Reynolds und Sa- 
muel L. Jackson stehen auch zwei 
charismatische Stars an der Front. 
Reynolds spielt dabei den ab- 
gehalfterten Ex-Top-Bodyguard Mi- 
chael Bryce, der von einem alten 
Weggefährten engagiert wird, um 
den berüchtigten Auftragsmörder 
Darius Kincaid (Jackson) zu bewa- 
chen. Der ist nämlich Kronzeuge im 
Prozess gegen den weißrussischen 
Diktator Dukhovich und somit na- 
türlich auf dessen Abschuss-Liste. 
Der eigentlich mit dem Schutz be- 
auftragten Interpol-Behórde kann 
hingegen nicht mehr getraut wer- 
den, da sie einen Maulwurf in ihren 
Reihen zu haben scheinen ... 
Killer's Bodyguard steht in bes- 
ter Tradition zu klassischen Buddy- 
Cop-Movies wie Lethal Weapon, Be- 
verly Hills Cop oder Bad Boys, auch 
wenn hier die beiden Protagonis- 
ten natürlich keine Polizisten sind. 
Dennoch funktionieren Gags, Ac- 


tion und Story áhnlich. Leider wirkt 
der Film hier und da etwas schab- 
lonenhaft und wird hauptsáchlich 
von den im Dauer-Clinch liegen- 
den Hauptdarstellern getragen, die 
sich in ihrer Rolle beinahe selbst 
persiflieren: Bryce ist im Grunde 
ein Deadpool ohne Anzug und Kin- 
caids halber Wortschatz besteht 
aus dem Wörtchen „motherfucker“ 
— das macht Laune und lässt über 
ein paar Längen hinwegsehen. SL 


Laufzeit ca. 119 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
divese Features, Outtakes 
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Minecratt: Mobestiarium 


Alles, was da kreucht und fleucht — das Minecraft-Monster-Nachschlagewerk 


www.playvier.de 


BUCH | Sein Leben hat 
der Naturforscher aufs 
Spiel gesetzt, nur da- 
mit ihr nun sein Ver- 
máchtnis in den Hán- 
den halten kónnt, von 
Nord nach Süd und 
Ost nach West durch- 
kämmte er die Mine- 
craft-Welt, beobach- 
tete, jagte, bekámpfte 
und beschrieb Krea- 
turen. Das Resultat 
der Arbeit trágt den 
Titel Mobestiarium 
und ist wunderschón 
aufgemacht, mit ge- 


prágtem Einband, bei dem sich die 
einzelnen Blócke des Creeper-Ge- 
sichts von der matten Oberfläche 
absetzen. Auch der Inhalt über- 
zeugt: Neben den biologischen 
Fakten — etwa Lebensraum und 
Verhalten der Wesen - finden sich 
im Nachschlagwerk praktische 
Hinweise, etwa, wie man Wildtiere 
domestiziert und welche Materiali- 
en sie beim Tod fallen lassen. Be- 
gleitet werden die allesamt aus der 
Perspektive des Naturforschers 
verfassten Texte von ganzseitigen 
Illustrationen, die zwar handwerk- 
lich sehr schön gestaltet, aber sehr 
dunkel koloriert sind, wodurch De- 


tails verloren gehen und die Far- 
ben nicht den Original-Monstern 
im Spiel entsprechen. Das jedoch 
ist ein sehr kleiner Kritikpunkt an 
einem liebevoll gestalteten Schmö- 
ker, aus dem auch Minecraft-Vete- 
ranen noch Neues lernen. Ange- 
sichts der gelungenen Umsetzung 
wirkt der Preis von 12 Euro bei- 
nahe zu niedrig — aber an dieser 
Stelle wollen wir uns mal nicht be- 


schweren! KR 
Verlag Egmont Schneider 
Seitenzahl 103 
Preis 12,00 Euro 
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Monster: 
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Мета! Geni UDO 


"Ohne Kojima, mit Zombies — kann das funktionieren? 


Hun ter Wor 


nuar ist es so weit: PS4- Spieler dürfen auf die Jagd nach riesigen Monstern gehen. Wir sind natürlich mittendrin. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Auf den Geräten welches 
Konsolenherstellers 
erschienen die letzten 
Monster Hunter-Teile? 


a) Nintendo 
b) Sega 
c) SNK 


Wir sprechen immer von 
Zombies — doch aus was 
scheinen die Gegner in 
Survive zu bestehen? 


a) Lehm 
b) Kristalle 
c) Frittenfett 


Wie heißen die kleinen 
Elementar-Wichtel, die euch 
in Nino Kuni 2 im Kampf 
unterstützen? 


a) Pimplepoos 
b) Cumberbatchs 
c) Higgledies 
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Nonor ZS 
MAX YOUR VIEW 


MOBILE GAMING DELUXE - DAS NEUE HONOR 7X 


Zocken auf dem Handy bringt's nicht? Jetzt 
schon! Das neue Smartphone Honor 7X 
bietet neben mächtig Prozessor- und Ak- 
ku-Power ein nahezu randloses FHD+ 
Fullview-Display. Mit seinem  18:9-Bild- 
schimrmverháltnis bietet das Honor 7X so ein 
13% größeres Sic htfeld als bei 16:9-Geräten 
- für noch mehr Action, auch unterwegs. 
Jetztnoch bis zum 15.01.2018 von der Cash- 
back-Aktion profitieren und sich das Honor 
7X für unglaublic he 249 EUR sic hem! 


https;//store.hihonor.com/de 


